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kiknek a Surgeon-ban és a Li-
A fe & Death-ben valg, dldasos-

nak semmiképpen nem
mondhatd tevékenysége folytan, a
lakas visszhangzott a paciensek ha-
lalsikolyatol, most G kisérletezésre
nyilik lehetdségiik. A LIFE & DEATH
Il nem csekélyebb feladat eié allit,
mint kulonféle agymiitétek sikeres
elvégzése, melyekben csak a szak-
tudasunk donti el, hogy a szeren-
csétlen paciens a gyogyulas Utjara,
illetve a hullahazba jut. ,IBM—Doc-
tor"-ok, irany a mitd!

ar megszokhattuk, hogy a
M legtobb sikerfilmnek hama-

rosan megjelenik a szami-
togépes valtozata. Steven Spielberg
Arachnophobidjat az Entertainment
International ,szamitogépesiti™ meg.
Hivatasos pokirtoként, feladatunk
Canaima megtisztitisa a haldlos pé-
koktol. A jaték nyaron keril a boltok-
ba, Amigan, IBM-en és C—64-en is
megvasarolhato lesz.

adott ki, sikeres Sci-Fi (Fanta-

c ores Design (j kildetéslemezt
sy) RPG jatékahoz. igy a COR-

NEWS...

PORATION 16 0j, robotokkal hem-
zsegd szinttel boviil, melyek sok ér-
dekes (j targyat és feladatot tartal-
maznak. A CORPORATION II-t szep-
temberben kivanjak piacra dobni.

Dynamix cég is bdviti A-10
A TANK KILLER-jének kildetés
repertodrjat. Ujabb hét valto-

zatos bevetésre lesz lehetdségik a
Varacskos”-pilotaknak.

int az elore megjosolhatd
M volt, a MicroProse mér dol-

gozik F-117A  NIGHT-
HAWK cim{ szimulatoran, mely az
F—19 Stealth Fighter kibdvitett val-
tozata, és a .Desert Storm” hadmi-
veletben valé részvételt teszi lehet6-
vé. Minden fontosabb kozel-keleti te-
lepiilés fellelhetd, és semmi akada-
lya, hogy mi is kdszontsiik Szaddam
Huszeint egy par j6l iranyzott Pave-
way ll-vel. Szép volt, ,Wild" Bill!

sa utan, most a Rainbow Arts

egy masik Lucasfilm klasszi-
kust, a RESCUE ON FRACTALUS-t,
Gjitja fel. A kibocsatas ideje azonban
még nem ismeretes.

A Ballblazer 16-bites atalakita-

gonosz Havoc Ujra feléledt és
A most Hirot egyik unokatest-

verén a sor, hogy végérvénye-
sen pokolra kiildje. A SWITCHBLA-
DE Il mind jatszhatosag, mint grafika
szempontjabdl jelentds elGrelépést
jelent elodjéhez képest. A hatszintes,
szintenként szaz kepernyds folyta-
tas marcius végén keriil a nyugati
uzletekbe.

pulészimulacio, és egy teljes
0j animacids technika kombi-
nalasaval alakitotta ki a francia To-
mahawk cég, a COUGAR FORCE ci-
mii programot. A ,screenshot” alap-
jan érdekesnek tind jatékban, egy

H agyomanyos vezetés- és re-

szuper ligynokot alakitunk, aki a mar
szokasos gonosz bandafénokot ul-
dozi. A program igazi érdekessége a
HAWCA technika, mely .real-time”
animaciokra képes és jelentdsen ja-
vit a jatszhatosagon.

korszer(isitett valtozatardl is

vannak informacidink. ELITE
PLUS névvel keriilt piacra az orok-
zold program legdjabb valtozata,
mely elsddlegesen az egyre elterjed-
tebb VGA grafikus és Ad Lib / So-
undBlaster kartyak adta lehetdsége-
ket igyekszik kihasznalni. Igen, saj-
nos jol hallottatok, csak IBM-en léte-
zik! Amigasoknak varniuk kell az
ELITE Il, 6szre tervezett elkésziilésé-
ig.

ector Grafix, a Fighter Bomber
V sziildatyja, az eddigi legosz-

szetettebb feladatdn dolgo-
zik. Nevezetesen, a komplett NASA
.SPACE SHUTTLE" program szami-
toégépes szimulacijat probaljak 16
bites gépekre megirni. A mammut
tervezet, az 1971-es kezdettdl nap-
jainkig dolgozza fel az eseményeket,
melyek 12 kiildetés forméjaban ke-

E gy masik nagy klasszikus

rillnek megelevenitésre. Ezek az elsé
Boeing 747-es tetején valé utazastol,
bonyolult iirbéli feladatok teljesitésé-
ig terjednek. Elsd pillantasra a prog-
ram meglehetdsen valésaghdinek és
latvanyosnak tlinik. De hogy meny-
nyire jatszhat6, ez a 3-D-s kiilonle-
gesség? Ezt csak augusztusban
tudhatjuk meg.

ét év telies csend utan Ujra
K felvillan a remény, hogy még-

is elkészil Jez San, HAWK
elnevezésd szimuldtora. A 3-D-s
programok mestere, 1989-ben kez-
dett foglalkozni a program fejleszté-
sével, aztan az egész project teljes
homalyba meriilt. 1991 mdjuséra

szen a program jobban ki fogja hasz-
nalni a gépek adta lehetbségeket, és
nemcsak latvanyosabb, de joval bo-
nyolultabb is lesz, mint a 8 biten ter-
vezett elfdei. Csuklyas baratunk
most Tibetben csokkenti a populdci-
ot.
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s véglil még egy, a szamit6-
E géppel csak kozvetve kapcso-

latos hir. Gondolom mindenki
talalkozott mar valamilyen formaban
Mario-val, a Super Mario Bros. Nin-
tendo jaték fészereplojével, ki mar
tobbszor debiitalt a szamitogépes
szinpadon. A pocakos figurat Danny
DeVito, a Twins-bdl ismert szinész
kelti életre, a jatékkal azonos cimii
filmben. Erdemes megemliteni, hogy
ez a kicsit torz emberke USA legnép-
szer(ibb figurdja, és az sem mellé-
kes, hogy a film forgatokonyvét Bar-
ry Morrow, az Oscar-dijas Rainman
forgatokonyvirdja készitette. Az
eredményre azonban '92 nyaraig
varnunk kell.

NOTICIAS... @ NOVITAS...

tiizték ki a program megjelenésének
idejét. Hat, agy hiszem eleget var-
tunk!

antasztikus! Hihetetlen! Es
F még hasonlé jelzok tomegével

tudndm jellemezni Dynamix-
ék elsd ,interactive” kalandprogram-
jat, mely tényleg kihasznélja a VGA
és Sound Blaster kartyak adta lehe-
téségeket. A hattereket specidlisana
jatékhoz készitett festményekrdl di-
gitalizaltak, és —a realisabb hangulat
kedvéért, — a szerepldk jellemiiknek
megfeleld hangon beszének. A tor-
ténet a XXI. szazad elején jatszodik,
és sztorijat tekintve, a Bladerunner
parddidja. A RISE OF THE DRAGON
cimd alkotas terjedelmére jellemzd,
hogy IBM-en ,csak” 6 db HD-s leme-
zen fér el! Hany lemez lesz ez Ami-
gan?

Last Ninja téma szinte minden
A ismert computer tipuson si-

kert aratott, habar a 16 bites
atalakitasok hagytak maguk utéan ki-
vannivalét. Ezért most egy kifejezet-
ten Amiga/IBM verzid készitésén
faradoznak System 3-ndl. A LAST
NINJA lll-at nem az ,utols6”, hanem
inkdbb a ,végsd” jelzbvel illetik, hi-

kiadtak Spectrumon is a Sha-

dow of the Beast-et. A Psyg-
nosis nevével fémjelzett program
ezittal sem okozott csalodast, hisz
mind grafikailag, mind zeneileg jol
kihasznalja a gépiinket (128-asok
eldnyben!).

v eégre, hosszli varakozas utan

pectrumon is hamarosan el-

késziil a Neverending Story II.

(Linel), ST.UN. Runner (Do-
mark—Tengen), Narc (Ocean), és a
Back to the Future Il (Image
Works); ez utobbit kilondsen nagy
érdekiddéssel varjuk!

ég egy j6 hir Spectrum tu-
lajdonosoknak : elkésziilt a
Lotus Esprit Turbo Challen-

ge. Aki tobbet szeretne tudni errél a
kitind autéversenyrdl, annak figyel-
mébe ajanljuk eloz6 szamunkat...

maradjanak tétlenek, kiadtak

a Golden Axe-t (Spectrum).
Kit(ind sz6rakozast igér a viszonylag
j6l kidolgozott grafika, animacié és
zene, harcra fel!

A z akci6 jatékok szerelmesei se
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Gigantoman olvasoink végre kiélhetik nagyratord
vagyaikat, hiszen Rainbird-ék stratégia/akcio ja-
tékanak az egyetlen célia, birtokaink és sajat va-
gyonunk gyarapitasa. A kozépkori Angliaban jat-
sz6do torténetben, mi azon négy hatalomvagyo
herceg egyiket alakithatjuk, kiknek kedvenc szé-
lasa: ,A cél szentesiti az eszkozt.” Hazugsag,
csalas, arulas és mészarlas mind alkalmazhato,
ha hatalmunk kiterjesztésérél van sz6. Csak a
legkegyetienebbek maradnak fenn a torténelem
porondjan. A j6 katonai stratégia magaban azon-
ban nem elegendd a gyézelemhez. A kegyetien
kiizdelmek financidlis hatterét is biztositani kell,
tehat nem art ha jaratosak vagyunk a kozgazda-
sagi Ugyletekben is.

o

Bizonyara sokan, izgalommal vegyes csodalattal
élveztiik a legérdekesebb Forma—1-es palyan
duld kiizdelmeket és sziviink mélyén szivesen
cseréltiink volna a tlzpiros Ferrari vagy a szines
Benetton balvanyozott pilotajaval. Eme vagyunk
részben teljesilhet, hiszen a hires SEGA ,coin up”
Amiga véltozata végre lehetdséget ad a Monaco-i
palya kiprobalasara. Végigdongethetiink a TV-bdl
mar jol ismert Gtszakaszokon, mikozben 15 ellen-
feliinket probaljuk magunk mogé utasitani. Habar
a jatéktermi gép hidraulikus kabinjat nem mellé-
kelték hozza, a program igy is észbontdan élvez-
hetd.




A szaguldas szerelmeseinek minden bizonnyal
megdobban a sziviik, ha meglatjak Gremlin Grap-
hics-ék fergeteges motor szimulatorat. Harom
géposztalyban mérhetjik ossze tudasunkat a vi-
lag legjobbjaival, akik mind a 16 kivalaszthato
versenypalydn méité ellenféinek bizonyuinak.
A program szuper gyors polygon rutinokat hasz-
nal és érdekessége, hogy nemcsak a nyeregben
ilve motorozhatunk, hanem (n. ,Super Hang-On"
stilusban is iranyithaté mechanikus paripank.

Val6szinilleg a szamtalan, az USA-ban divatos
un. ,american movie” sztorija adhatott ihletet az
Access Software programozoinak, hiszen itt is
megtalalhatjuk a mar jol ismert tartaimi jellemzd-
ket; gonosz biinszovetkezet, elrabolt csabos hol-
gyemény, kegyelmet nem ismerd, goly6allé testi
FBI ligyndk. Természetesen mi az utobbi figura-
val azonosulhatunk és kilonféle mega-pusztitd
fegyverekkel irthatjuk ki Harlem lakossaganak
jelentds hanyadat. Szerencsére a jaték azért en-
nél osszetettebb, hiszen a rendelkezésiinkre allé
szerkenty(kkel ki kell deriteni az elnok elrabolt
lanyanak tartdzkodasi helyét, igy detektiv képes-
ségeinket is alkalmaznunk kell.

A Rainbow Arts, Grand Slam Monster programja-
val mar bizonyitotta, hogy programozoi fantazia-
ban nem szenvednek hianyt és ez az alkotas is
ezt igyekszik bizonyitani. Az RPG programokbdl
mar jol ismert vérszomjas lények, orc-ok és mas
rusnyasagok kedvenc sportjaval ismerkedhe-
tunk meg, mely természetesen nem mentes az
erdszaktol. Célunk, a labda szerepét betolté gom-
boc alakd lényt az ellenséges kapuba bejuttatni,
és ennek végrehajtasahoz nyugodtan alkalmaz-
hatjuk a sotét katakombakban szerzett harci is-
mereteinket. A Rugby és a Speedball fantasy
valtozatok — minden brutdlisabb lelkiiletd jaté-
kosnak melegen ajaniom.

Végre, tobb mint egy év varakozas utan, ismét
feloithetjik a félelmetes véddruhat, és ahogy ki-
roppen a labda, hatalmas uvoltéssel vethetjiik ra
magunkat az ellenfél jatékosara. Itt az a mend, aki
a legbrutalisabb és legsunyibb, de erre sziikség
is van, ha bent akarunk maradni a bolygdkozi
bajnoksagban. A Bitmap Brothers .un-fair play”
dijas sportprogramjat latni kell, mivel széban
csak annyit mondhatunk réla, hogy zsenidlis!
A Speedball is cstcs volt, de ez a produkcié fény-
évekkel veri. A kifinomultabb jatékstilust, sok
érdekes kiegészitd funkcio és fantasztikus grafi-
kak teszk még élvezetesebbé. Roham!




Battle Command

Egy masik iddsikban, a kozeli jovbben dul a
legvégst habori! Az Ultra habor(” néven ismert
konfliktus mar tobb mint tiz éve folyik az U] Vilag
két vezetd szuperhatalma, az Eszak és a Dél,
fegyveres erdi kozott. A kezdeti déli sikerek utan,
az Eszak erfi lendiiltek ellentamadésba, de ezek
az offenzivak is elakadtak. Mivel egyik katonai
tomb sem tudott dontd gy6zelmet kikényszerite-
ni, most hosszu évek harcai utan a habori holt-
pontra jutott.

A szembenall6 erbk, messze az ellenfél tertile-
teitdl, erdditmény-rendszerekben varakoznak és
tervezgetik kovetkezd hadmiiveleteiket. De, mi-
vel mindkét fél védelmi adottsagai elséranguak,
minden atfogobb légi és foldi tamadas katasztro-
falis eredményekkel végzodne a tamado fél sz&-
mara. Anyaghabori alakult ki, és pillanatnyilag
egyik katonai tombnek sincs lehetdsége a gyoze-
lem Kivivasara.

Az északi hadmérnokoknek azonban sikeriilt
kifejleszteni egy teljesen Gj tank tipust, a Mauler-
t, mely mindenben felilmulja az ellenség egyse-
geit. igy lehetdség nyilott egy j hadmdveleti terv
kivitelezésére, melynek Iényege, hogy ezekkel a
tankokkal kisebb szabotazs akcidkat lehet vég-
rehajtani az ellenséges vonalak mogott. A Mau-
ler-t egy gyors ,lopakodd™ helikopter rakja ki a
déli teriiletekre, és miutan a maganyos tank meg-
lepetésszerl tamadasaival nagy pusztitast vég-
zett, ey masik helikopter visszaszallitja a bazi-
sara, mieldtt a déliek bosszat tudnanak alini.

Katonai elemzdk arra a felfedezésre jutottak,
hogy a Mauler nemcsak pdtolhatatian offenziv
fegyver, hanem értékes felderitd eszkoz is, mely-
lyel ha elegendd kiildetést teljesitenek sikeresen,
olyan informaciok birtokdba jutnak, mely eldsegi-
ti a végsd gydzelem kivivasat és Gjra a Jo fog
uralkodni az Uj Vilagban. A terv kitding, csak
egyetlen apré probléma van; hol taldinak olyan
fanatikus katonakat akik végrehajtjak ?

16 kildetés 100%-os teljesitése sziikségeite-
tik a gydzelem kivivasahoz. Kiilonbozo nehézsé-
gii feladatokat kell véghezvinni, melyek mas-mas
jartassagot igényelnek. Mig egy egyszerii ,Blast-
em” kiildetéshez csak jo reflexek kellenek, addig
egy oOsszetettebb kiildetéshez, mint péidaul egy
vonat eltéritése, vagy egy mihold felkutatasa,
logikai és meggyozési képesség is szilkségelte-
tik a gyors és pontos mutatéujj mellett. A féhadi-
szdltason pontos felvilagositast kapunk a céirl,
a kornyezd terepviszonyokrol, az ellenséges vé-
delem erbsségérdl, és a Helicarrier™-rel vald talal-
kozdpont pontos koordinatairdl.

A kiildetések teljesitésének nincs fix sorrend-
ie. de némely véghezviteléhez olyan fegyverekre
van sziikség, melyek csak bizonyos kiildetések
sikeres végrehajtisa utan alinak rendelkezé-
siinkre. Ezért ajanlatos a megadott sorrendhez
igazodni.

A Mauler tervezésénél a sokoldalisag priori-
tast élvezett, igy a négy kiilonbozd fegyver illesz-
tépontra, a killdetésnek megfeleld fegyverek és
specidlis szerkezetek sokasagat pakolhatjuk fel,
mieldtt bevetésre indulnank. Természetesen itt is
I6tezik egy 1000 kilos sdlykoriatozas, és a fegy-
ver modulok is korlatozott 16szerkésziettel ren-
delkeznek. Az illesztGpontok kialakitdsa miatt,
egyes fegyverkombinaciék nem szallithatdk, igy
mindig az optimalis tizerd kialakitasara kell tore-
kedni. Egy kiildetés sikere legalabb annyira fiigg
a helyes fegyverek kivalasztasatdl, mint a gyors
reakci6készségtdl. A bevetés elftti eligazitason
taldlunk utalasokat a felhasznalandd fegyver-
rendszerekre, melyek széles skaldja all rendelke-
zesunkre.

Alapvetd fegyver a Pulveriser” (szétzuz6) el-
nevezésii 120 mm-es Ioveg, melyhez 60 db an-
tigravitacios granat tartozik. Tobb talalat sziiksé-
ges nagyobb célpontok elpusztitasara és mivel a
granat elég lassan halad, érdemes a mozg6 cél-
pontok elé célozni. A Mauler harom tipusa rakéta-
vezérld rendszerrel, és ebbdl kifolydlag harom
rakéta tipussal rendelkezik. Legegyszerdbb a
.Banshee" tipust felszin—felszin rakéta, mely ra-
dar iranyitasa, és a Mauler el6tti 90 fokos savban,
a legkozelebbi célpontra kapcsol ra. Egy talalat
elegendd a cél elpusztitasahoz. A Phoenix” tipu-
st infravoros (IR) vezériési, felszin—levegd rake-
ta miikodési elve megegyezik a ,Banshee™éval,
azzal a valtozassal, hogy a vetdcsovek allasszo-
gét valtoztathatjuk. A Dragon” rakéta iranyitasa
manualisan, kabelen keresztill torténik. Az indi-
tas utan, a kisegitd monitoron kivethetjilk a lGve-
déket, melynek hatranya a rovid hatotavolsag és
2 perces max. repiilési idd.

Szokatiannak tinik a K—40 tipusi aknavetd,

mellyel felfelé iveld ballisztikus roppalyan I6he-

tunk, igy hatésosan alkalmazhato foldbe beasott,
illetve hegylanc mogeé telepitett célpontok ellen.
A leghatékonyabb fegyver a .Sleeper Time
Bomb™ nevii szornyeteg. Ezzel az iddzitett bom-
baval nagy kiterjedésii célpontokat lehet teljesen
megsemmisiteni. Idedlis fegyver repterek, vagy
raktarak porig rombolasara. A K—90 kazettas-
bombéval pedig halalos tiizcsapast mérhetiink az
ellenséges épitményekre.

A tuléléshez azonban bonyolult vedelmi rend-
szerekre is szikség van. Ezeket sajnos csak az
offenziv fegyverzet rovasara illeszthetjik fel, de
ne sajnaljuk a helyet, mert életunket sokszor ne-
kik koszonhetjiik. A .Spectre” infra csapda és
Phantasm” dip6lsz6r6 a primitiv védelmi eszkd-
20khz tartozik. Sokkal otietesebb a .Skeet” pan-
céltord rendszer. A Mauler hatuljara szerelt kilo-
viszerkezet, egy korong alaki targyat indit tja-
ra, mely ha atrepiil egy masik targy felett, felrob-
ban és egy granatot juttat a targyra. A korong
koriilbeliil 30 sec-ig tartézkodik a levegtben. Tel-
jes védelmet biztosit a SLAM vegyi Laser fegy-
ver, amely a jarmdi tetejére szerelhetd fel. Barmi-
lyen minket veszélyeztetd rakétara rakapcsol és
ezt rovid nyalabokkal megsemmisiti. Sajnos egy
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talalathoz szamos Iovésre van sziikség, igy a 80
Iovesre elegendd hatéanyag, kevesebb mint
amennyinek kezdetben tinik.

Mieldtt elindulndnk az elsd kildetésre, ves-
siink egy pillantast a miszerekre is. Legfonto-
sabb a jobb oldali CRT, mely 360 fokos radarké-
pet ad a korilottink lévd targyakrol. It pillantha-
toak meg eldszor az ellenséges tankok, és it
kovethetdek nyomon a granatok és rakétak.
A kozépen elhelyezkedd kisegitd monitornak ha-
rom hasznos funkcidja van: (1) lehet visszapillan-
t6 tiikor, (2) tavesd, 2%, 4X 8X-0s nagyitassal,
mely hasznos a tavolban megbivo tankok és
tizfészkek felfedezésére. (3) elsbdleges funkcit-
jaazonban a . Dragon” rakétak vezériése. A moni-
tor egész képerny nagysagura nagyithato.

Az ablak felett taldlhatoak a fegyver modulok
allapotat jelzd képernydk és egy iranykovetd sen-
zor. Emellett van két iizemanyagszintet és sebes-
séget jelzd LED sor és harom funkcio billentyd,
melyek csak akkor hasznalhatoak, ha a megfele-
16 miszerek a fedélzeten vannak. Ezek koziil a
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legfontosabb a tavesd és az éjjeli latast segitd IR
fényszord. A térképet és a sériilést jelz6 panelt a
billentyiizettel hivhatjuk eld.

Most pedig ismerkedjiink meg a harctérrel és
az ellenséggel. A program, egy 3 D-s terepet ge-
nerdl, melyet hegyek, fak, épiiletek népesitenek
be és folybk, utak, vasitvonalak, villanyvezeté-
kek kereszteznek. A program érdekessége, hogy
harom kiilonb6zd bozot és kilenc hegy és fa fajtat
jelenit meg. A felkutatand6 és megsemmisitendd
targyak kozé pedig hidak, barakkok, radiéadok,
mozdonyok és Ortornyok tartoznak. 24-szeres
idd gyorsitast alkalmaz a program, igy nappali és
éjjeli kiildetésekre is lehetdség van.

Ellenségeink kelldképpen fel vannak fegyve-
rezve, és kozel sem olyan szerencsétienek mint
azt a gonoszokrol feltételeztiik. Ezek ténylegesen
gondolkoznak, védekeznek és tdmadnak. A Déli-
ek fegyvertarat tankok, pancélozott szallit6jar-
miivek, rakétakilovok, felderitdgépek, helikopte-
rek és vadaszbombazok alkotjak. Ezek a 3-D-s
gépezetek nagyok és elég élethiek. Furcsa mé-

don, az egyik helikopter tipus az AH—64 A Apa-
che-ra, mig a vadaszbombazok az A-10-esre
hasonlitanak.

A legnagyobb veszélyt szamunkra a pancélo-
sok jelentik. Bar nem olyan strapabirdak mint a
Mauler, de ezt a hidnyossagot szambeli folényiik-
kel sikeresen ellensilyozzak. A zold tankok
kdnnyen kilhetdk, ellenben az elit sziirkék farad-
hatatlanul ilddznek, és mélto ellenféinek” bizo-
nyulnak még .Banshee™ rakétdink szamara is.
Szerencsére, ha elpusztitjuk a radios tankot (ami-
nek a lovegtornya helyett egy antenndja van), ez
hatéssal van a tobbi egység kozti kommunikacid-
ra és a tamadas széthullik. Ha sikeriiit a kijeloit
célt megsemmisiteni és visszatérni a kijelolt le-
szallopontra, a Helicarrier” visszarepit a bazisra,
ahol kimenthetjiik az elért eredményt.

Némely kiildetés kdozben a foldi erdket a leve-
g0bdl is tamogatjak. Ekkor nem minden helikop-
ter rendelkezik fegyverrel, vannak akik a hegy-
lancok mogiil idonként kiemelkedve csak figyelik
tevékenységiinket. Ezeket lehetfleg azonnal
semmisitsilk meg, hiszen jelentik tartdzkodasi
helyiinket a pancélosoknak.

Az elsé 16-bites realtime program, az 1988-

ban megjelent szuper Carrier Command volt, amit
sikerlit thlszarnyalni ezzel a produkcidval. A BC
stratégia és 3—D-s akcib otvozete, ahol a CC-16l
eltérben, a hangsly lényegesen az akci6 részen
van. Habar a program nem egy igazi tank szimu-
fator, semmiképpen sem egy Arctic Fox. A Mau-
ler iranyitasa kényeimes, nincsen bonyolult, sok-
szor idegesitden sok billentylzet funkcid és a
fegyverrendszerek kezelése is hamar elsajatitha-
10. A stratégiai elemeket az altalunk kivalasztott
fegyverkombinaciok, és az ordogien kigondolt
killdetések adjak, ahol a cél felkutatasa és meg-
kizelitése is atgondolast igényel, nemhogy az

Osszegezve, a program gyors, a 3-D-s tar-
gyak jol definiaitak, a 16 kiiidetés teljesitése pe-
dig elég hosszi iddre lekoti a jatékost. Tobb iziést
is Kielégit, hiszen sima _shoot-em up™ként és
.arcade/stratégia” jatékként is élvezhetd. Csak
két kisebb hibat véltem felfedezni. (1) a tj egy
kicsit il egyszind, lehetne sarki, illetve sivatagi
teriilet is, (2) az ellenség til intelligens igy elpusz-
titdsuk elég nehéz. Tobb agyutditetre lenne szitk-
ség!

Ennek ellenére a program igazan cool! Ja, és
tervezik Gj mission lemezek megjelentetését is.

Sorell

Billentyizet funkciok:

1—4 : Fegyvermodulok kozti valtogatas
F1 : Vezetdfilke

F2 :Kinagyitott kisegitd monitor

F3 :Kivillnézet + forgatis

F4 : Kiviilnézet + kovetés

F5 :Térkép

F6 : Sériilést jelzG panel

F7 : Opci6 bedllitas
F10 : Pause




Doug McQuaid békés épitdmunkaskeént éli éle-
tét feleségével, am folyton kiilonos almok gyotrik
a Marsrél, melyben mindig lezuhan egy sziklardl
az dlom végén. Elhatérozza, hogy a Recall tarsa-
s4g emlékbeliltetésének veti ala magat, am az
eset balul it ki. A tarsasag emberei ugyanis dob-
benten veszik észre, hogy Quaid emiékei valodi-
ak, s ettdl kezdve hdstink élete gyokeres fordula-
tot vesz...

Aki kivancsi a torténet folytatasara annak
ajanlom, hogy nézze meg a filmet; rendkivil lat-
vanyos, akciokban bdvelkedd, emiékezetes sz6-
rakozasban lesz része, s legalabb valamennyire
bele tudja magat éini ebbe a jatékba. Ez utobbi-
nak amigy a cimén kiviil nem sok koze van a
filmhez, hiszen nem tudtak |étrehozni azt a han-
gulatot amelyben a néz6 részesiil a moziban. Ezt
leszamitva, ha nem Total Recall lenne a program
cime, egészen jo szorakozast biztositana, ezért
inkabb felejtsilk el, hogy van ilyen film is. S most
lassuk miben van résziink a jaték soran. Elfszor
egy kissé hosszura sikeredett platform jatékban
kell jeleskedniink; '64-esen csak igyesen kell
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menniink amerre az itt-ott elhelyezett nyilak mu-
tatjak az iranyt, mig Amigan a kép jobb alsd
sarkaban lathatd négy targyat kell dsszeszed-
niink. Amikor valamelyiket megtalaltuk, egy tres
hely jelzi, hogy méar nem kell tobbé azt keresnunk.

A pélya bal felsd kornyékén talalhatunk egy
orat is, amit felvéve azonnal kis nyilacskak fogjak

jelezni, hogy a hozzank legkozelebb 1évd targy,
milyen irdnyban helyezkedik el hozzank képest.
Miutan mindent 0sszeszedtink, keressik meg
azt a helyet, ahonnan egyszerre harman lonek
rank sorozatosan. Itt a kijarat a kovetkezd szint-
re.

Ezek utan autos jaték kovetkezik. Két részre
oszlik a feladatunk: egyikben egy kocsit kell ira-
nyitanunk elgszor a Foldon az (rkikotd fele, majd
a Marson a lazadok bazisdig. Ezt elérve ismét a
szokasos maszkalos jaték jon, majd a megdob-
bentden ol sikeriilt jaték megnyerés kovetkezik.

Az ismertetd elején szerepld dorgedelmek elle-
nére is nagyon jol sikerilt jatékkal allunk szem-
ben, igaz némi fenntartassal...
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BLUE BYTE/UBISOFT

A nyugatnémet jatékkészitdk iparosmunkaja-
nak legfrissebb eredménye, a Ubisoft égisze alatt
megjelentetett tenisz-szimulacié. A programnak
van egy olyan érdekessége, amely azonnal felkel-
tette figyelmemet — a grafika megalkotasaban
részt vallalt egy magyar programoz6, Téth Janos.
A Great Courts Il legnagyobb erénye azonban
nemcsak a szép animacié, hanem a konnyen at-
tekinthetd menii és a nagyfoki kombinalhatdsag
(az alaposan kidolgozott opciok kovetkeztében).
A kétszer harom — egymas alatt elhelyezett —
képbdl allé szimbolumrendszer kezelése:

—a palya ikon (bal fels6 kép) haszndlata esetén,
az addig bedllitott opciok figyelembevételével in-
dul a jaték

—az opcidkrol (bal kozépsd) részletesebben majd
néhany sorral késdbb

— az informéciokbél (bal als6) megtudhatoak az
éppen aktudlis teniszezd lényegesebb adatai
—a serleg szimb6lum (jobb felsd) valasztasa utan
kialakithatjuk a torna menetrendet

— az adogato6gép ikon (jobb kdzépsd) a kelld ja-
téktudas megszerzésére szolgal

— végiil a Blue Byte felirat képkocka a szerzok-
16l ad tajékoztatast.

A load és save felirati szimb6lumokkal betolt-
hetiink, illetve kimenthetiink jatékallast, eredmé-
nyeket és killonféle beallitott opciokat.

Es most ez utébbiakrol kicsit bovebben:

E menipont kijelolése utan, a program felki-
ndlja a kovetkezoket:

— fiives, salakos, vagy mianyag palyan kiva-
nunk-e jatszani (felsé sor)

— egyest, francia parost, vagy parost (kozépsé
sor)

— egy, két, vagy harom nyert jatszmaig folyjon a
kiizdelem.

Ezek utan megjelenik a jatékosok iranyitasara
és jatéktudasara vonatkozd rész. Az egymas
mellett sorakoz6 joystick-ek, gondolom mindenki
szamara azonnal érthetd, mire szclgainak.

A computer feliratii képet akkor valasszuk, ha
a szamitégép ellen kivanunk jatszani. Ezzel egy
szinten talalhato az a képsor, amely a jatékerdre
és anemre utal. A leglényegesebbek az ezek alatt
elhelyezett mez6k. Modositasukkal a sajat izlé-
sinknek tobbé-kevésbé megfeleld jatékstilusu
és tudasu teniszezOt favorizalhatjuk. Az adott

képesség atlagoshoz valé viszonyat a program
nemcsak a mez6 hosszaval, hanem pontokkal is
jelzi. Kiilon 100 pont all rendelkezésre ahhoz,
hogy az altalunk fontosabbnak itélt Gtéseket —
tenyeres (forehand), fonak (backhand), tenyeres
ropte (volley 1.), fonakropte (volley b.), lecsapas
(smash), szerva (service) — vagy a kondiciot
(cond.) javitsuk némileg. Lehetséges az is, hogy
az (alaphelyzetben) 64 pontot csokkentsiik, s az
igy nyert pontokat masik iitésnél felhasznéljuk.
Beirhaté a megadott helyett a sajat neviink,
majd ezen (vagy masik) néven kimenthetd és
barmikor betolthetd a megszerkesztett karakter.
Az opciok mellett, a torna meniipont megvaldsita-
sa a G.C. 2 masik nagy pozitivuma. A valaszték-
ban a teljes versenynaptar szerepel, benne nem-
csak a tavaly ota egészen elképesztd pénzdijak-
kal jutalmazott ATP-VB torndval, hanem lejatsz-
hat6 a Davis kupatdl kezdve a Grand Slam torna-
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kon keresztiil valamennyi jelentdsebb bajnoksag,
mindig a versenykiirasnak megfelelden.

Mar csak roviden a gyakorlasrél: meghataroz-
hato az adogatogép programija és az elhelyezése.
A machine felirat csik novelése a gép altal ado-
gatott labdak kozotti sziineteket meghosszabbit-
ja, a ball felirathoz tartozé mez6 pedig a labda
sebességét (az adogatas erejét) befolyasolja.

Ezzel a néhany alapvetd ismerettel a birtoka-
ban barki batran nekikezdhet ennek a sportjaték-
nak. Mindenképpen garantalja az élvezeteket az,
hogy gyors és kellemes a grafikdja, egyszerii
megtanulni a technikajat — ezért hosszu iddn ke-
resztiill valtozatos szérakoztatast nyuit.
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Valtozd iddket éliink ; eddig ha volt egy jo jaték
'64-esen akkor azt vagy atirtak Amigdra vagy
sem. Mostanaban mér egyre inkabb Ugy tinik,
hogy akik biztosra akarnak menni, azok a jol be-
valt, szinte mar klasszikusnak szamité progra-
mokat konvertaljak at tobb-kevesebb sikerrel a
jo oreg '64-esre. A Twinworld esetében is errdl
van sz6; akiknek van Amigajuk azoknak egészen
biztosan ismerdsen fog csengeni ennek a mar
tobb, mint egy éves Amiga programnak a neve.

Ezuttal egy rendkivil otletes és eredeti masz-
kalés-iigyességi jatékkal allunk szemben.
A program féhése egy kis mand, akit 26 palya
legkiilonfélébb csapdain és trilkkjein atjuttatva
kell elvezetniink az utolsd szintig, ahol is a végst
sszecsapasra keriil sor kozte és egy joval meg-
termettebb haromfejd sarkany kozott.

Ez eddig nem til egyedi, 4m az az Gtlet, hogy
egyszerre két parhuzamos vilagban kell teve-
kenykedniink, mar nagyon feldobja a jatékot. A o
helyszin a kiilsé felszin, ahol egy-, illetve kétira-
ny( kapuk biztositjiak az atjrast a fold gyomrd-
ban lévd barlangrendszerekbe. A kapukon min-
dig a joystick lehuzasaval mehetiink at, ha azok
nyitva vannak, vagy esetleg éppen van nalunk
eqy felesleges kulcs. Ugyanezzel a mozdulattal
bonthatjuk meg magunk alatt a talajt is, amikor
arra sziikség van. Ugyanis szamos olyan helyszin
van ahol néhdny a tovabbjutdshoz feltétlendl
sziikséges targy pl. kulcs van elhelyezve jol lat-
hatéan, am azokat semmiféle segitséggel nem
tudjuk elérni. llyenkor mindig van a kdzelben egy-
egy olyan hely ahol egy kis ugraldssal megbont-
hatjuk magunk alatt a talajt. Fontos még tudni,
hogy szamos kapu teleportként funkciondl, de ez
néhany esetben csapda, és csak a jaték feladasa-
val juthatunk ki belblik! A masik érdekesség,
hogy van néhany olyan szint amin csak gondos
tervezéssel juthatunk til, mivel a megszerezhetd
kulcsok szdma nem 4ll aranyban a zért ajtokéval.

Ilyenkor mindig mérlegeljiik, hogy mire van feltét-
leniil szilkség a tovabbjutashoz, s ahova nem
sziikséges, oda ne is menjiink.

Sokféle hasznos és kevésbé hasznos segitseé-
get kaphatunk a targyak felszedésével, de ezek
néhol szintén csapdat rejtenek magukban. A f6bb
eszkozok pl. kulcs, plusz élet, mindig siman fel-
szedhetok, mig a kevésbé kézenfekvd segitség-
hez a palyakon maszkalé szornyek lelovése utan
juthatunk hozza. Eleinte ezekre nincs komolyan
sziikség, de pl. az erdd utolsd elbtti helyszinén
csak egy ejtdernyd hasznalatéval juthatunk at!
Amikor valahol nagyon elakadunk, mindig néz-
ziink koriil, hogy a palya elejétdl kezdve melyik
szornytdl mihez juthatunk, s legkdzelebb mar
olyan utvonalon menjiink, amibe ahol csak lehe-
tett bekalkuldltuk az athidalé megoldasokat.
A legfontosabb segédeszkdz mindenképpen az
ejtdernyd és a ,szocske-ugras.” A fent emlitett
dolgokon kiviil van két dolog amit minden szinten
megtal4lhatunk : az egyik egy kis .bébi" haromfe-
jii sarkany, amit szétiéve mindig valami extrahoz
jutunk, a masik egy zold haromszogon elhelye-
zett kristaly, ami nélkiil nem mehetiink ki a szint
végét jelz8 kapun. Haromféle fegyvert is haszndl-
hatunk a székoz billentyiivel; ezek mindegyike
maskeépp repiil s igy eltalalhatjuk esetleg repiild
ellenfeleinket is. Ezek szamat szintén kristalyok
felvételével ndvelhetjuk.

A program Amigan klasszikus, '64-esen pedig
mindenképpen egy jol sikeriilt konverzio. Az
egyetlen problémam az volt vele, hogy az eredeti
irdnyithatésag mintha jelentds visszaesést mu-
tatna, ami nekem ugyan nem jelentett kiilono-
sebb problémat, de aki elgszor jatszik vele azt
mindenképpen irritaini fogja. Masik nagy hibaja,
hogy kihagytak beldle a fantasztikusan hangula-
tos, négy-0t palyankeént valtozé zenét ami szerin-
tem mindenképpen sziilkséges ahhoz, hogy elme-
riiljink ebben a varazsiatos vilagban.
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1940 jiniusatol 1945 majusaig tartott a maso-
dik vilaghaborii leghosszabb és egyik legkoltsé-
gesebb hadmiivelete, ahol az egyik oldalon a né-
met Kriegsmarine hadihajéi, U-boot-jai és a Luft-
waffe harci gépei néztek farkasszemet a szovet-
séges kereskedeimi és hadiflottak egységeivel.
A torténelembe atlanti-csata néven bevonuld
kampény egyik fészerepiGje, a Donitz admiralis
parancsnoksaga alatt dllé tengeralattjard flotta
voit, melynek naszadjai a kor csiicstechnikajat
képviselték, és a habori alatt is tobb, érdekes
technikai megoldassal probaitak a sajat javukra
donteni a habord kimenetelét.

A hadmiivelet, melynek konkrét célia az
Eszak-Amerika és Nagy-Britannia kozti kommu-
nikacid és utanpotidsi vonalak megszakitasa
voit, kronol6giailag négy elkiilonithetd korszakra
oszthatt, mely atfogja az 6t év lényeges esemé-
nyeit.

A kezdeti sikerek (1940 jilius — 1941 decem-
ber), melyek a hatékony elharitis hianya miatt
kovetkezhettek be, a tengeralattjaré épités roha-
mos novekedéséhez vezettek, hattérbe szoritva
a felszini erdk épitését. igy nem meglepd, hogy a
jelentds szami U-Boot flotta egységek, 1942 ja-
nudrja — 1943 marciusa kozott érték el sikereik
csticspontjat, valsagos helyzetbe sodorva a szo-
vetségeseket. A kritikus helyzet agressziv ellen-
tamadasra sarkalita a szovetségeseket. Az atdol-
gozott konvoj-taktika, — kisérd repiild hordozok
és specialis U-Boot vadasz csoportok alkalmaza-
sa — stilyos veszteségeket okozott a ,tenger far-
kasai™-nak, akik az 1943 aprilis — 1943 majus
kozti id6ben, szinte teljesen visszavonultak a
hadszintérrol.

Bar ekkor mar sorozatban gyartottak a legkor-
szeriibbnek szamit6 XXI. tipust, az 1943 junius
— 1945 méjus kozti iddszakban, egyértelmien a
szovetségesek folénye volt a jellemz8. Egyre
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tobb naszad nem tért vissza Orjratardl, a veszte-
ségek nem voltak aranyban az elért sikerekkel.

Publikalt statisztikak szerint, a csataban 785
kiilonbdz§ tipust U-Boot pusztult el, mely a Kri-
egsmarine habords tengeralattjaré erbinek 67%-
4t teszi ki. Egyediil az észak-atlanti vizeken 2232
hajo meriilt a hullimsirba.

A program a nevét a német tengeralattjark
hirhedt tamadasi modszerétdl, a .falka-taktikad™-
tol kolcsondzte. Ennek lényege abban rejlett,
hogy mig a maganyos naszadoknak szinte sem-
mi esélye sincs egy jl biztositott konvoj ellen,
addig egy nagyobb U-Boot csoport tobboldali,
koncentralt tamadasa, sikeresen megtizedelheti
az ellenséges hajokaravant. Ezt a harcmodort a
habori elsd két peribdusaban nagy sikerrel alkal-
mazta a Kriegsmarine.

A Nova Logic csoport dltal kifejlesztett szimu-
1acié, a konfliktust teljes egészében dolgozza fel.
Belekdstolhatunk mind a ragadoz6, mind az 4ldo-
zat szerepébe, hiszen a program nemcsak a ten-
geralattjarék iranyitasat teszi lehetdvé, hanem
szamos felszini hajoegységét is. Tehat éivezhet-
jiik a vadaszat izgaimét egy allig felfegyverzett
rombolé parancsnoki hidjan, vagy éppen a no-
vekvd panik kerithet hatalmaba, amint szallitoha-
jonk vagy tankeriink, egy-egy kritikus tallat
‘utan gyorsan siillyedni kezd.

A legélvezetesebb egy U-Boot parancsnoka-
ként harcolni. Annak megfelelden, hogy milyen
habords évet valasztunk ki, 3 naszad kozil va-
laszthatunk: a VIl B tipus az egész habord alatt
rendelkezésiinkre 4ll, azonban technikailag és

tiizerd szempontjabdl a leggyengébb. Torpedo-
készlete csekeély, a fedélzeti 88 mm-es loveggel
pedig szamos talalatot kell elérni az ellenségen,
ahhoz hogy elsiillyedjen. Ez pedig csokkenti tulé-
Iési esélyeinket, hiszen a felszinen kinny( cél-
pont vagyunk.

A XI B tipussal is 1939-t6l indulhatunk Grjarat-
ra. Ez egy nagyobb hatétavolsagu tipus, melybdl
az elsd években lényegesen kevesebb volt, mint
a kisebb VIl-ekbdl. Ez 22 torped6t tud szallitani,
mely mar elegendé mennyiség egy hosszabb 6r-
jaratra, a fedélzeti 105 mm-es loveg pedig elég
hatékony.

A legkorszeriibb XXl-es tipus csak 1945 elejé-
10l all rendelkezésiinkre. Ez a legkorszeriibb né-
met tengeralattjard. Torped6-késziete megegye-
zik a IX-es tipuséval de a programozok egy fedél-
zeti agyaval is ellattak, mely a valodi példanyok-
r6l hianyzott. Hadrendbe allitasakor rendelkezik
a legmodernebb felszereléssel.

Létezik egy negyedik tipus is, mely valdszini-
leg a XiIV-es osztalyként azonosithatd. Ennek a
-Milkcow™ ganynevii naszadnak a feladata, az
Orjaratozé egységek tengeri utanpétidsa. Ennek
megfelelden 34 torpeddt szallit, de offenziv célok-
ra nem alkalmazhato.

Az id6 mulasaval a naszadok felszerelésének
korszerisodése figyelhetd meg. 1942-t3l a hajo-
kat felszerelik az (n. .Jégperiszk6ppal” masnéven
~Snorkel™lel, mely lehetdvé teszi a diesel moto-
rok Gzemeltetését, mikdzben a hajé a viz alatt
tartézkodik. A meriilési mélység hatara 17 m.
Ugyszintén 1942-151 lattak el az U-Boot-okat
.Metox™ elnevezési radarjelzd keésziilékekkel.
Ezt az elmés szerkezetet '44-16l a Naxos™ valtot-
ta fel, de ez sem valtotta be a hozza fiizott remé-
nyeket. A fedéizeti sonar késziilék érzékenysége
is folyamatosan finomul.

A felszini egységek koziil csak a romboldktol
kell tartani, hiszen a tobbi kereskedelmi hajé sem
sonarral, sem radarral nem rendelkezik. Egyetlen
védeimi fegyveriik a fedélzeti Ioveg, mely manua-
lis vezérlésii, de azért nem lebecsiilendd. A rom-
boloknal a helyzet egészen mas, mivel tobb haté-
kony fegyverrendszerrel rendelkeznek. A viz alatt
lopakodé ,farkasokat™ sonarral érzékeli, ezt ko-
vetden pedig maris hullanak a mélységi bombak.
A tavolabbi célpontokat az aknavetdkkel (hedge-
hog) semmisitheti meg, mig a felszinen haladé
U-Boot-okat agyutiizzel kiildheti a mélységekbe.
Az 1942-16l rendszeresitett radar késziilék jelen-
tGsen megkonnyitette a még periszkép mélység-
ben haladé naszadok lokalizalasat.

A gyari lemezen 12 valtoz6 nehézségi kiilde-
tés talalhato, melyek volumene az egy naszados
nappali villamtamadastél, a JG 76-0s szovetsé-
ges konvoj elleni falka éjszakai tamadasaig ter-
jed. Harcedzett tengeri medvék pedig megkisé-
relhetnek attorni a szovetséges rombolGktol
hemzsegd Gibraltari-szoroson. De nem kevés
nyugalmat és szaktudast igényel egy konvojt biz-
tosito rombolé kiséret parancsnoki tisztségének
betdltése, ha tudjuk, hogy a minket koriilvevd
végtelen viz alatt tobb ,falka” is lalkodik!

Most pedig essék sz6 a program kiilalakjarél
és kezelhetdségérdl. A hajok, funkcidjuk megosz-
lasa szerint kiilonbozd miszerfalakkal rendelkez-




nek, igy a szimulaciéban 3 tipussal talélkozha-
tunk. Kidolgozasuk, meg kell mondani, hogy
nemcsak attekinthetdek de meglehetfsen szé-
pek is.

Mindegyiken megtalalhatiuk a legsziksége-
sebb analdg és digitdlis miiszereket, melyekrél
konnyen leolvashatoak a sziikséges informaciok.
Ugy gondolom, hogy egyérteimségiik miatt,
ezek behatébb ismertetésére nem térek ki. A mi-
szereket és a fegyverzetet mouse-al és keybo-
ard-al egyarant lehet miikodtetni, de a bonyoluit
kombinacidk miatt a billenty(izetrdl vald vezérlés
egy kicsit nehézkes.

A harci cselekményt minden esetben, a perisz-
képon, tAvcsovon, illetve ablakon keresztiil
szemlélhetjiik, mely véltozéan a képernyd jobb/
bal-felsd negyedében helyezkedik el. Az elénk
tarul6 vilag nem til valtozatos, egy-egy kis szi-
gettdl vagy partvonaitdl eltekintve csak a nagy
kékséget latjuk. A hajok ellenben anndl latvanyo-
sabbak! A program VGA-n futé véltozatanak ha-
ji egyszeriien fantasztikusak, de az Amiga verzi-
6n is meglehetdsen jo! néznek ki. Taldn, ha nagyi-
tas kozben tal kozel keriilink egymashoz, akkor
lesz egy kicsit .kockas”™ a felbontas, de ez elha-
nyagolhato. Elvezet végignézni egy tanker hala-
tusajat, ahogy az elsd torpedotalalatot jeizd, ma-
gasba csap6 vizosziop utan lassan langbaborul,
és néhany jol irdnyzott granat utan lassan elnyeli
a szomyil sotétség. A rovid, veszélyt sugallé so-
undtrack utan, a mar megszokott tengeri jarmi-
vekre jellemzs effektekkel talalkozhatunk, me-
lyek j6 minGségben digitalizalodtak.

A program egyik nagy vonzerejét a beépitett
killdetés-szerkesztd adja, melynek segitségével
kedviink szerinti konfliktusokat alkothatunk. Ez
probalia ellensilyozni azt a hianyt, hogy az osz-

szecsapasokban elért eredményeinket nem tud-

Az editor, harci konfliktusok széles skaldjanak
létrehozasat teszi lehetdve, igy ejtsiink par szot
a kezelésérGl. Elgszor hatarozzuk meg, hogy me-
lyik oldalon akarunk harcolni: ez kzvetve torté-

§ IIE AFE BEING PIHGED
EFIRING TORPEDS

e

nik a surface/submarine kivalasztasaval. Ezutan
valasszuk ki a megfeleld napszakot a tamadasra
(day/night) és allitsuk be az évszamot. Ez azért
fontos, mert meghatarozhatja az akciéban részt-
vevd erbink technikai szinvonalat. Pl a XXl-es
tipus csak 1945-ben alkalmazhat6.

Valasszuk ki az dsszecsapas szinhelyét; Sca-
pa Flow, Gibraltar, Trinidad part vidéke, az északi
csatoma, illetve az észak-atlanti teriiletek egy
részének térképét tolthetjiik be. Most mér elhe-
lyezhetjiik a hajéinkat a megadott térképen és
meghatarozhatjuk feladatukat. A harom hajét-
pus eltérd parancsokat tud végrehajtani: Az U-
Boot-ok drjaratozhatnak (ocean patrol) vagy les-
ben dliva, varhatjdk az ellenség megjelenését
(hold position). Mindezt tehetik a felszinen (surfa-
ce), periszkop mélységben (periscope depth),
vagy éppen mélyen a tenger alatt (max. depth).
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A rombolokkal jardrozhetiink (ocean patrol), vé-
delmezhetjiik a konvojt (convoy patrol), illetve
horgonytvetve, passziv sonarral figyelhetjik az
ellenséget (anchor), a cikcakkban (Zig Zag) vald
haladés pedig neheziti a tengeralattjarok pontos
célzasat. A legkevesebb parancs a kereskedelmi
hajoknak adhat6 ki. Horgonyozhatnak (anchor),
vadul mandverezhetnek (zig zag) és kivalaszt-
hatjuk koziiluk a vezérhajot (convoy leader).

Az utvonal megtervezésében felhasznaihatjuk
az oliot (1), mellyel eltintethetjilk a nemkivana-
tos hajokat, a nagyitét (2) és a kézfejet (3), amivel
a mar meghatdrozott hajozasi iranyon tudunk
madositani. Az ,A” ikon segitségével rovid jellem-
zést irhatunk a kiildetésrdl, mig a Jlakat™tal le-
zarhatjuk az elkésziilt kiildetést.

Mindent dsszevetve, a program az eddigi leg-
szebben kivitelezett tengeralattjard szimuldtor,
de ez nem jelenti azt, hogy nincsenek hianyossa-
gai. Elvezhetdbb lett voina, ha a hajokon tobb
kiilonféle harcallaspont kozott lehetne valtogatni,
és a realitas kedvéért légitimadasokkal is sza-
moini kellene az U-Boot parancsnokoknak, ha az
eltalalt hajok valtozatosabb médon siillyednének
el és hagynanak maguk utin egy par hajétorottet
és olajfoltot is. Nagy hibanak tartom, a rang és
eredmény kimentési lehetdségének elhagyasat
is, hiszen szivesebben ,kockaztatom™ az életem,
ha a jutalmam a vaskereszt tolgyfalombos, kar-
dokkal és briliansokkal diszitett lovagkeresztie —
melynek atadasat egy hataimas fogadas és .co-
of” holgyek kényeztetése kivet — és nem egy
silany .Congratulations”!

Sorell

AMIGA IB M
*-?TEhE E‘; 24 6810

Minden hajéra vonatkozd billentyiizet funkciok:

F2: Hang ki/be

Tab: Valtogatas a kiilonbozé egységek kozott
A: Automata iranyitas

U: Manudlis iranyitas

A+=:6x periszkop/tavcst nagyitas
X+—:1.5% periszkép/tavcsd nagyitas

W: A 18 szerkezeti egységek allapotat jeizé kép-

emyG

M: Tengerészeti térkép

S: Sajat egységeink dliapotat jeizd képernyd
V+=: Periszkop/tavcsd balra

V+ —: Periszkdp/tavcsd jobbra

V+0: Periszk6p/taveso 0 fokra all be
V+1: Periszkop/tavesd 180 fokra all be
T+ =" Id6 mulasanak gyorsitasa

T+—: 1d6 milasdnak lassitisa

G: Fedélzeti agytval tiiz!
E+=:{\gyﬁlﬁtévdséganakn&relése
E+—: Agyi Iftavolsaganak csokkentése
Z+ = Taktikal térkép nagyitisa

Z+—: Taktikai térkép kicsinyitése

I: A taktikai térképen jeizett hajok beazonositasa
CTRL+1: A taktikai térképen kivalasztott hajéra
vald atvéltas

0: Célkereszt ki/be

CTRL+T: Uzenet megjelenitd ablak toriése
CTRL+R: Kormany jobbra

CTRL+L: Kormény balra

CTRL+C: Kormany egyenesbe

0—5: Gépek elbre

B: Gépek hatra

U-BOOT-ra vonatkoz6 billentyizet funkcidk:

P+ =: Periszkop fel

P+ —: Periszkop le

K+ =: Sonar hatétavolsaganak novelése
K+ —: Sonar hatétavolsaganak csokkentése
CTRL+M: Torpedé célpontjanak megjelolése
CTRL+F: Eliilsd vetocsovek, tiz!

CTRL+A: Hatulso vetGesovek, tiz!
CTRL+E: Elektro-motorok bekapcsolasa
CTRL+D: Atkapcsolds diesel meghajtasra
D+=: Emelkedés

D+ —: Lemeriilés

D+0: Mélységi kormanyok egyenesbe allitasa
CTRL+P: Periszkop mélységre valé merilés

Romboléra vonatkoz6 billentyiizet funkcitk :

H: Aknavetdk (Hedgehogs)

C: Mélységi bombak

J+=: Mélységi bombak robbanasi mélységének
-

J+ —: Mélységi bombak robbansi mélységének
csokkentése

K+ =: Sonar hatétavoisaganak nivelése

K+ —: Sonar hatétavolsaganak csokkentése
Q+=: Radar hatétavolsaganak novelése
Q+—: Radar hatGtavolsaganak csokkentése
CTRL+S: Aktiv és passziv sonar kozti vaitoga-
tas

1



Ki ne emlékezne a régi idok jo
jatékaira, mint amilyen mondjuk az
Exploding Fist volt? Nos, alig hi-
szem, hogy akadna ilyen a Commo-
dore tulajdonosok népes taboraban,
s hamégis, az bizony sokat vesztett.
Valdszinileg ez lebegett a szemei
eldtt azoknak is akik ezt a legujabb,
az Exploding Fistre kisértetiesen ha-
sonlité verekedds jatékot készitet-
ték.

Igaz, — az Uj iddk szele ezen a
programon is otthagyta névjegyét: a
grafika a lehetdségekhez képest
szinte hihetetleniil szép, a hang is

[

maradt ki igazan az eredetihez ké-
pest: a jatszhatésag. Joggal teheti
fel az olvasd a kérdést, hogy miért
nem igazan jo a program jatszhatd-
saga, hiszen szinte barmelyik ellen-
felet pillanatok alatt le lehet verni. En
azt a nézetet vallom, hogy egy prog-
ram sose legyen tal konnyi ; ugyanis
akkor a jatékosnak a minimalis aka-
délyok lekiizdése ugyanigy kedvét
szegi, mintha csak Orokenergiaval
jatszhatna sikeresen. Masrészrdl,
nehezebb szinteken pillanatok alatt
kikaphatunk ellenfeliinktdl, nincs
igazan fokozatos atmenet a konnyi-
bdl a nehézbe.

sikeriilt — csak valahogy egy dolog

Egyébként a programnak nagy
elonye, hogy sokkal pontosabban
kell csapasainkat az ellenfélre mér-
nink — ez a kis nehézség végiil is
sokat dobott a jatékon. Mindeneset-
re, akinek egy kis .békebeli” vereke-
désre tamad kedve, az batran toltse
be a Tough Guys-t, nem fog benne
csalédni, a fentiek ismeretében.

ASTER

C-64
EHTEKELES 24 6810
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Ritka szerencsés véletlen az
utébbi idében, ha igazén jol sikerdlt
igyességi jatékot sikeriil talainunk.
igy szinte nem is hittem el magam-
nak amikor rajottem, hogy ez a prog-
ram bizony mind technikai, mind él-
vezhetGségi oldalrél kozelitve na-
gyon profi munka. (Ezittal a profi
sz0t teljesen pozitiv értékmérdként
hasznalhatjuk.)

A jaték alapotiete ha nem is tul
eredeti, de azért zsenidlisan egysze-
rd, mint a biztos sikereké altalaban.
Van egy palya, amin itt-ott killonbo-
20 méret( és elhelyezkedési platfor-
mok vannak elhelyezve, valamint he-
lyenként egy-két kissé furcsa kiné-
zetil szornyeteg. Mi magunk egy lab-
dat irdnyitunk, ami szinte barminek
nekiitkozve iranyt valtoztat, sét,
ahogy az méar egy labdanal lenni szo-
kott: van sebessége is. Célunk, hogy
megfigyeljik melyik szornyecske fe-
lett jelenik meg egy kis nyil, ugyanis
arra kell lehetdleg minél rovidebb
(ton rapattognunk.

A feladat azonban — biztos, hogy
nem okozok ezzel meglepetést —
nem ilyen egyszer{i: ugyanis ha vé-
letieniil olyan szornyhoz érink hoz-

za, ami folott nincs nyil, akkor az
elkezd osztodni, amint az a rendes
szornyecskéknek mar jol bevalt szo-
kasa mindenitt. Talan felesleges is
részleteznem, hogy egy kis ugyet-
lenkedéssel milyen sok fejfajast
okozhatunk magunknak néhany pil-
lanat alatt. S akinek még ez sem
elég, azok kedvéért idonk is fokoza-
tosan csokken, tétlenség tehat kizar-
va. A labda iranyitdsa csak jo joys-
tick és reflexek fliggvénye, azonban
aki probalja a sebességét is valtoz-
tatni, az pillanatok alatt feladja,
ugyanis az latszolag szinte teljiesen
véletlenszeriien allitddik be. Azon-
ban ez nem teljesen igy van: ugy kell
megalinunk egy platformon, hogy
csak fel-le pattogjon a labda, majd
amennyivel novelni akarjuk sebessé-
giinket, azzal aranyos magassagban
megnyomjuk a joystick tizgombjat.
Amilyen magasra maximum felrepiilt
a labda, annak kb. a felétdl lefelé
tiizelve aranyosan lassulunk, mig et-
1ol felfelé aranyosan gyorsulunk. igy
leirva lehet, hogy kissé bonyolultan
hangzik, am aki kiprobalja, ugy ot
perc jaték utan mar teljesen hozza-
szokik az irdnyitas sajatosséagaihoz.
Egyébkeént ha sokaig nem csinalunk
semmit, akkor labdank teljesen ab-

bahagyja a pattogast; ekkor megint
csak a tizgombbal hozhatjuk moz-
gasba.

A jaték valtozatossagat egyeb-
ként nemcsak a legvaltozatosabb
modon elhelyezett szornyek és plat-
formok biztositjak, hanem — az utob-
bi idGben szinte teljiesen kipusztult”
jatékfajta — a falbonté teniszekbdl
kolcsonvett dtletek is. Ezek olyan —
a pélya véletlenszerii, am pillanatnyi-
lag szamunkra szinte teljesen meg-
kozelithetetlen pontjain felbukkané
— jutalom targyak, melyeket felszed-
ve a legvaltozatosabb tulajdonsa-
gokhoz juttathatjuk labdankat. Pl
ives mozgas, atlépés szornyek ko-
zott, plusz idd, élet, atlépés a kovet-
kez6 szintre stb. Persze ezek a tar-
gyak neha csapdat rejtenek maguk-
ban; mondjuk kezdhetjuk ujra a szin-
tet, vagy éppen teliesen leall a lab-
dank...

A jaték rendkivill otletes, valtoza-
tos s — anélkill, hogy tul akarnam
dicsérni az alkotokat — még az is
nagy pozitivuma, hogy az eiére meg-
tervezett palyak hol kénnyebben, hol
nehezebben teljesithetdek, igy a hi-
szas palya nem feltétlenul nehezebb
mondjuk a hatosnal. Akinek meg
mar unalmasak a régi szintek, az ter-

vezhet maganak vagy baratainak
olyan palyat, amilyet csak akar.
A grafika ha nem is erdssége a prog-
ramnak, de mindenképpen figyelem-
reméltéak a poén figurak a jatéktér-
ben. Lehet, hogy nem egy kimondott
adventure, de mindenképpen na-
gyon jo szérakozas egy-két orara!

Aster

AMIGA C-64
ERTEKELES 2 4 6 8 10
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Az Enigma Variations Ggy tinik
csak és kizarolag volt képregény és
mesehdsok kalandjait feldolgozd
programokat hajlandd késziteni.
Ezek sorat gyarapitja legujabb, a
csodalatos (elképesztd, nagyszeri,
elképzelhetetlen, stb.) Ted maci: Su-
per Ted kalandjait feldolgozé prog-
ramjuk is.

Ted békésen megy — repil! — ha-
za éppen aktualis jo cselekedetét be-
fejezve, amikor legnagyobb meg-
dobbenésére a szeme lattara rabol-
jak el baratjat Spotty-t. Ted nem
hagyhatja, hogy szegény baratja
ilyan gazemberek markaban sinyldd-
jon, ezért Gtrakel, hogy kiszabaditsa
ot. Természetesen, mint mar emlitet-
tiik, nem teljesen hétkoznapi macko-
10l van sz0,; Ted ugyanis minden bi-
zonnyal Superman szabéjanal csi-
naltatta kopenyét, ami segitségével
villlamgyorsan tud repkedni a leve-
goben. Egy vizszintesen mozgo pa-
lya felett szallva, vagy ha éppen uri
kedvink (gy tartja, sétalva kell eljut-
nunk Spotty elrabloihoz, majd azokat
artaimatianna téve kell kiszabadita-
nunk baratunxat. Mindehhez azon-
ban korlatozott idd all rendelkezé-
siinkre, igy jobban jarunk ha sietink.
A foldon jarva jobbara artalmatian
lények akadnak utunkba, mig repul-
ve valosagos Iégi kommandoegysé-
gek, st a foldrdl még a legujabb
tipusi medveoldvel felszerelkezett
orviovészek is palyaznak bundank-
ra..

Ennyit a jatékrol; kisgyereknek
vagy a képregényhdsoket kedveldk-
nek biztos j0 szorakozas néhany
percre. A program grafikaja atlagos,
viszont a fécimzene rovidsége elle-
nére is nagyon .el van kapva’, igazi

ul;;x\.nnu-. x‘4 = |
.44;..;

.Super” hangulatot draszt. A jaték
egyetien hibaja, hogy nagyon kony-
nyen meg lehet nyerni, tdl kevés a
benne lévd palyak szama.

ASTER
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e ~ Az el6z6 szamban kezdddott egy
T sorozat, amely errdl az igen nép-
,ﬁﬂ szerii, hazankban is egyre terjedd
e r e jétakrol szél, az AD&D-rol. Ott leir-

tam, hogy nagyjabol milyen is egy
ilyen szerepjaték, maga az AD&D
milyen fobb komponensekbdl all,
miért van sziikség (szerintem) erre
a sorozatra, és volt egy példajaték
is. A mostani alkalommal részlete-
sebben szeretnék irni a jaték sza-
balyairdl, hogy az Olvasé halvany
elképzelései valamennyire konkré-
tabb format dithessenek. Befeje-

|

1

és sarkanyo

)i

— .S k.
L ‘E zem az elkezdett probajatékot is,
—— hogy képet adhassak a jaték egyik
L legizgalmasabb részérdl, a harcrol.

Eldszor a jatékosok altal alaki-
tott karakterek tulajdonsagairol,
jellemérdl, lehetdségeirdl lesz szd.
Hogyan kell a kezdd karakter tulaj-
donsagait eldallitani, és hogy mi-
Iyen szerepe van a kockaknak.
A kovetkezd szamban egy teljes
karakterlapot is lekdzliink, amelyet

KARAKTER TULAJDONSAGOK

Minden AD&D karaktert hat alapvetd tulajdonsag hataroz meg: az er§, az
intelligencia, a bdlcsesség, az egészség, az ligyesség és a vonzerd. Ezek értéke
3 és 18 kozott lehet, de kiilonleges helyzetekben és esetekben ezt a hatart
esetleg atléphetik (mindkét iranyba).

ERG

Az erf a harcosok legfontosabb tulajdonsaga. Ez hatarozza meg, mekkora
stlyt képesek elcipelni, és befolyasolja, hogy fegyverrel milyen kdnnyen talal-
nak, és mekkorat sebeznek. A kovetkezd tablazat jol szemléiteti az erd hatasat
a karakter tulajdonsagaira:

. . : . AJTO- KULONLEGES
ER( +TAMADAS +SEBZES +SULY NYITAS  ERGPROBA
3 -3 -1 =17 2 0%
4-5 -2 -1 -12 3 0%
67 -1 nincs -7 4 0%
8-9 nincs nincs nincs 5 1%
10-11 nincs nincs nincs 6 2%
12-13 nincs nincs +5 7 4%
14-15 nincs nincs +10 8 7%
16 nincs +1 +17 9 10%
17 +1 +1 +25 10 13%
18 +1 +2 +37 11 16%
18/01-50 +1 +3 +50 12 20%
18/51-75 +2 +3 +62 13 25%
18/76-90 +2 +4 +75 14 30%
18/91-99 +2 +5 +100 15(3) 35%
18/00 +3 +6 +150 16(6) 40%

Mint lathato, létezik agynevezett kiilonleges erd, ami a 18-as erd mellé még
egy szazalékot is megad. Ez csak harcosoknak lehet. Tehat ha egy harcos
_ 18-as erdvel indul, akkor dobni kell még egy szazalékot, hogy mennyi a kiilon-
leges ereje. A + TAMADAS azt jelenti, hogy amikor a karakter arra dob kocka-
val, hogy eltaldlta-e az ellenfelét, akkor annyit adhat hozzd a dobasahoz.
A +SEBZES azt adja meg, hogy amikor a jatékos eltalaita az ellenfelét, és a
sebzést kell meghatarozni, akkor ehhez még mennyit adhat hozza. Egy karak-

az ljsag jogainak megseértése néi-
kiil barki masolhat, és ami alapjan
a jatékot akar el is lehet kezdeni.
Akik izelitot akarnak kapni a do-
logbdl egy kicsit egyszeriibb szin-
ten, azoknak ajaniom hamarosan
megjelend kinyvemet, amelynek
cime .Kard és Magia”, amelyet
Mazan Zsolttal irtam. Ezt egy em-
ber is jatszhatja, szabalyai egy na-
gyon leegyszeriisitett AD&D-re ha-
sonlitanak. Akik a Livingstone-féle
kinyveket, vagy az el6zd konyviin-
ket, a ,Sarkany haborija” cimiit ol-
vastak, mar ismerik az ilyen fajta
lapozgatds kdnyv stilust. A jatékos
egy vandor harcost alakit, aki zsol-
dos munkakkal keresi kenyerét.
Alegijabb megbizatast egy biroda-
lom kiralyatol kapja, akinek a Ia-
nydt egy démon lord elraboita,
valtsagdijként az Uralkodas Zald
Smaragdjat koveteli. A kovetelés
nem csak a ko érteke, hanem va-
razshatalma miatt is teljesithetet-

len, ezért bérel fel a kiraly téged,
egy igazi harcedzett veterant, aki
képes még az Abyss sdtét lordja-
nak eszén is tiljarni. A bejarhato
utvonalak kombinacidja a szoka-
sosnal joval nagyobb, sok helyszin-
re érkezhetiink egészen mas szitu-
acidban. A kiildetés soran egy ko-
moly dontés elé keriilink: elfogad-
juk-e partnernek a sdtét magust,
aki legalabb annyit arthat, ha nem
tobbet a kiildetés soran, mint
amennyit segit. A harc-rendszer az
FF-konyveknél kicsit bonyolultabb,
de sokkal érdekesebb, eredetibb
Osszecsapasokra ad lehetdséget a
killonbdzd szdrnyetegekkel. Jelen-
tis szerephez jut a magia és a ma-
gikus targyak is, amelyek nélkiil
egy varazsiatbol €16 lényt, mint
amilyen egy mas vilagbél valo dé-
mon, nem lehet legydzni. A kihivas
nagy, de a jutalom még nagyobb!
Most pedig térjink vissza az
AD&D-re.

ter alapallapotban 25 kg-ot bir el. A +SULY mutatja, hogy ehhez a teherbiras-
hoz még mennyit kell hozzaadni, illetve levonni. Az AJTONYITAS azt adja meg,
hogy mekkora esély van ra, hogy egy normal beszorult, vagy gyengébb anyag-
bol késziilt ajtot valaki benyomjon. Ezt hiszoldall kockéval kell dobni. Ha a
jatékos dobott annyit, vagy kevesebbet, mint a felsorolt érték, akkor sikeril (pl.
8 esetén 1-tdl 8-ig), benyomta az ajtot. 18/91-es erdtdl van esely (zardjelben),
hogy valaki egy magikusan zart vagy bereteszelt, keményebb ajtét betdrion.
Ezzel csak egyszer lehet karakterenként probalkozni, ellentétben a normal
ajtonyitassal. A KULONLEGES EROPROBA egy szazalékos érték arra, hogy
mekkora esély van ra, hogy egy kiilonleges erdfeszitést igényld dolgot (pl.
leereszkedd kapu megtartasa, vasracs szétfeszitése) megcsinaljon egy karak-
ter. Egyszer lehet probalkozni.

INTELLIGENCIA

Az intelligencia a varazsiok alaptulajdonsaga. Ennek jelentése megfelel az
10-énak. Az intelligencia megadja, hogy egy varazsionak mekkora esélye van
arra, hogy egy-egy varazsiatot megértsen:

ESELY VARAZSLAT MAXIMALIS
INTELLISENCIA MEGERTESERE VARAZSLATSZAM
9 35% 6
1012 45% 7
13-14 55% 9
15-16 65% 11
17 75% 14
18 85% 18
19 95% mind

Mint a tablazatbol kideril, egy varazsiénak minimum 9-es intelligencidjanak
kell lennie. Az ESELY VARAZSLAT MEGERTESERE azt jelenti, hogy amikor egy
varazslo egy varazslatot megszerez, meg kell dobni ezt a szazalékot ahhoz,
hogy a varazslatot megérthesse és a varazskonyvébe bemasolhassa. Ha ez
nincs meg, a varazslatot nem értette meg. A MAXIMALIS VARAZSLATSZAM
azt mondja meg, hogy egy varazslo egy varazslatcsoportbol maximum hanyat
képes megérteni. Pl. egy 11-es INT-ju varazslo legfeljebb 7 elsd szintd, 7
masodik szintd, stb. varazslatot képes megérteni és a varazskonyvébe lema-
solni. Minden karakter beszéli az in. kozos nyelvet és a jellemnyelvet. Magas
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intelligenciajtiak ezeken kivill még tovabbi nyelveket tanuihatnak meg. 8—
INT-el +1, 10—11-essel +2, 12—13-assal +3, 145%

karakter ellendlioképességét, egészseégét,
17-essel +6, 18-assal +7 nyelvet tanulhatnak

—osztalynak fontos, mert ezen mulik, hogy

FELTAMASZTAS
TULELESE

BOLCSESSEG

40%
45%
¢ 45% 50%

50% 55%

55% 60%
60% 65%
65% 70%
75%
80%

14
15
16
17
18

A +HP-t majd a magyarazom meg. A SOKK TUt
mondja meg, hogy €l tul egy karakter egy egész testét:
esemeényt (kdvévalds, 1ennészetellenes oregedés).
A FELTAMASZTAS TULELESE azt jelenti, hogy egy karakter felta
nak sikerére mekkora esély van. Az eredeti egészség egyben azt is m
ja, hogy egy karakter maximum hanyszor halhat meg. Ha egy karaktes
ti egészsége pl. 13, akkor a 14. haldla végleges lesz, nem szamif, hogy
nyivel és milyen modon ndtt meg az egészsége. Minden halainal
€N az egeészség.

RRRR

két 2. és egy 3. szintil varazslatot-4
. Egy elsd szintii pap nem kaphat 2. ésa
agas a bolcsessége. AVARAZSLATELRONTASaztmond;a

lyes varazsa, kilsé megjelenése, rabeszélképessége.
abb tulajdonsaga. A vonzerdnek nagy szerepe van
ilyen benyomast tud tenni egy szornyre vagy egy
RACTER).

+REAKCIO

ontossag, eayensilyoz6 képesség mind ebbe a Kategoriaba i -
legfontosabb képessége. 5 -3
6 =2
+REAKCIO +VEDEKEZES 7 -1

B nincs

-3 +4 9 nincs

-2 +3 1 nincs

= +2 1 nincs

nincs +1 B ; nincs
7-14 nincs nincs nincs +1
15 ~1 +1 +2
16 -2 +3 +3
17 -3 6 +4 +5
18 — 17 +6 +6
R 15 +8 +7

verrel tamadunk. Vannak olya
pluszt is hozzaadhatjuk (pl.
annyira (dobényil) nem. A +VEDEK < _
CLASS, a tovabbiakban AC) kell hozzaadni. Az AC anf
nyabb.
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6bb-utobb eszébe szokott jutni, hogy csatiésként NPC-
nek maximalis szamét adja meg a MAXIMALIS CSAT-
iségét ki lehet szamolni egy tablazat alapjan, ehhez
HUSEGET. A +REAKCIO-t 2 kockadobéshoz kel adni,
t tesz a jatékvezetd. Pl. a csapat talalkozik egy keres-




keddvel, a 17-es vonzerejii lovag kezd vele beszéigetni. Dob
probat (két tizoldalival), melynek eredménye 12,
az eredmény 18, ez azt jelenti, hogy a keres
kész.

ségét harom és féllel. Az eredmény (lehet kerekitve) megadja, hogy
; nyrt adhat a dSahoz varazslas, varazspalca és méreg ellen (Id.
a torpéknek :nfralétésa van 20 méterre, és konnyeb-
. épitmények felismerésére.
lnok, orkok) 4-et levonnak tama-
on jol tud harcolni az
. A torpe kezdeti
de egyet le kell

TULAJDONSAGOK KIDOE A

A karakterek kezdeti
alabbi:

A jatékos dob négy hatoldalu
a maradék harom értékét, és feliia
A legkisebb kapott szamot kihiizza. Hat s :
Sajat belatasa szerint eldonti, hogy melyik tula
dobas két négyes, egy harmas és egy kettes. A k
osszege 11. Még hatszor dobok igy. A kapott sof
A 9 a legkisebb, azt elhagyjuk. Ha mondjuk var.
legyen az intelligencia a 16, az g a 14
legyen az a 11. Az egészség S
meghataroztuk a karakter alaptuig
fajtabol adodd esetleges pluszoka
Ezzel persze még tavolrdl sincs kész egy ka
karakterlapnal részletesen leirom, hogy hog

e

Y e hunitasuk csak
leirt szinte barmi-
A FELSZERZETEK [HOBBIT! rt, sz6rGs talpd
vidam fickok. Mentddobas mint a torpék-
nek. A félszerzet —1 n. Hobbit csak
harcos és tol
ek ki a kockakra. Mint mar emlitettem, az AD&D-hez nemcsak hatoida- A FEL sagosan népszeg faj a
négy, nyolc, tiz, tizenkettd és huszoldali kockak is kellenek (szazalé- ork kezdeti tulgidonsa-

oldaldval kell dobni, az elsG az elsd helyiérték, a masodik a masodik
ﬂyenekei egyenidre nalunk meég nem lehet kapni, legkozelebbi beszerze
Bécs. Aki nem akar a kockak miatt kiutazni, alkalmazhat egy &
szert, amit mi is hasznaltunk kezdetben. Ezek a kockak ug
mértani alakzatok, amelyeket kisebb munkaval keménypap
csinalni. A négyoldalu, négy haromszogbdl (tetraéder) aif
lehet csindini. A dobasnal az alulra irt szam szamit. A
osszeragasztott négyzet alapd gula (ugyanolyan, mj
négyzet, és négy haromszog hatarolja). A tizolda
nyolcoldald, csak itt két olyan gulat ragasztunk
alapja, és egyenld szaru (de ngm szabalyos!) ha
kétoldalu, szabalyos otszog hatamﬂ test (d
szabalyos haru'ns:—:og hatar

nem lehet
an meddig

FEL- TUNDEH
HOBBIT
FEL-ORK

& | oo
oo M~ W

szoldalut sok

A testeket célsz ztani, és az A K azt jelenti, hogy az a faj olyan osztalyt nem valaszthat.
oldalakra rairni a sz _ javaslat, a mesélé megengedheti, hogy a jatékosnak amennyiy
Kevesebbet driz m . ésalapolvaséi  az osztalyhoz sziikséges legfontosabb tulajdonsaga, annyi
szamara minden bizonny itogép vagy a  vabb. A jatékosokat lehet még tovabb is engedni, de ekkor
programozhatt szamai szam-generalé  annyi tapasztalati pontot (meséIG belatasa szerint) kell s

szintet léphessenek.

programot kell irni:*

Az iigyesebbek minden k
kockakkal, ami azonban egy ki
dobunk kétszer a kockaval. H
ha 46, akkor 610 kozé. Ha a
maga a dobas mondja meg a po

hatnak hatoldali
gkot (pl. tizoidald: ~ HIT PONTOK
5 kozé dobtunk,
juk, egyébkent

Minden karakternek adott szamu hit pontja van.
hogy mennyi szenvedést, mennyi sebzést bir ki
karakterek osztalyukban egyre magasabb szi
pontjuk. Egy varazsionak kevesebb hit pontja x
Gt inkabb varazsiatai védik meg, mint elle
den osztalynak van 0n. hit kockdja. Al
to&va;nai hatoldalu, a papnél ny co

KARAKTER FAJOK

A jatékosok nemcsak embert a , hané
ura ¢. mivébdl is megismert humanoid fajokat. En
el6nyei és hatranyai is. Legnagyobb eidnyiik, hogy altal3 :
az emberek, néhany kiilonleges képességgel (infralatas, ti e e 0 szint utan mar nem kell
le) rendelkeznek. Hatranyuk, hogy korlatozva van, #wal) nd a karakterek ossz. hp-ja. 10
el. egészségbdl szarmazd +HP-t. Ez

A TORPEK a j6! ismert alacsony, de erfs, nag @ximum 2 lehet, harcosnal 3 vagy 4 is (Id. egész-
Varazslok nem lehetnek, csak harcosok és tolvajok, de'l fiten mmden karakternek egy hit kockaja van (plusz az
képességik a varazslatokkal szemben. A torpe egészség iutalom} A DM aitalaban megengedi, hogyha az elsd kocka dobasa-
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nak értéke kisebb a maximum 2/3-anal, akkor a jatékos elsd hit koekaj
maximum 2/3-a legyen. Pl. Zoli harcos karaktert indit, dob kezdeti hit p
a tizoldali kockaval. Az eredmény 1, ezért #mgsél0 megengedl
megkapja a minimumot, a 6-ot. Zoli
max. hit pontja, amig elso szi
szintre léphet, Ujradob a kocka
minimum-szabaly, az egészs
hp-je 2. szinten
Ha valaki

letezem. Ahhoz, hogy egy harcos kovetkezd szintre léphessen,
at kell elérnie: 2.: 2000 3.: 4000 4.: 8000 5.: 16 000
5000 9.: 250 000 10.: 500 000 10. szinttdl
000 TP-t kell a harcos karakternek gyditeni.
s 3 hp-t adhat a maximumahoz.

hii kovetdje. Legfontosabb tulaj-
hogy legyen). A papok nemcsak
steniik Ugyét. Minden reggel imad-
azslatént. Eqy varazslat kiimadkozasa annyiszor ne-
varazslat. A varazslatok ugyanis szintekre vannak
y, annal magasabb szintl. Az, hogy egy pap hanya-
t, nem egyezik meg az & szintjével. Egy pap, egy

lehetséges plusz varazsia-

PAP SA VARAZSLATOK SZINTJE
1

2 5

A varazslok ma ; 3 g ; _____

fegyver haszna onban a jatékvezetd, in. ta- e B
pasztalati ponto mindenkinek 0 van. Min- 2 g = =
den osztalynak m: k szinthez mennyi £
tapasztalati pontot & iegy karakter, o e
anné! Bagyobb szaké * o
4433
| tefjesitéséért jar. g g g g

i a ;a!ek vegen 0 i4e =

6667 1

¢ valahanyad részét (attol tuggée
apjak a jatékosok pontban. Azt, hogy m _
816, szive-joga eldonteni. Altalaban 36 kalandot kell egy

atszania ahhoz, hogy annyi pontot dsszegydjthessen, hogy
sen. Egy jatékos egy kalandért nem kaphat annyi tapasztala- g
t szintet léphessen. és pajzsot ha
lati pont osztasra: Syra, a papnd, Morg, a varazslo és Tram (bot, buzogany
6k a jatékot. A jatékban megoltek négy ogre-t (175 TP/ogre)  DIZONYOS isten
ot (15 TP/ork, az dsszesen 895 TP, igy egy karakternek a nagysagrend kor'g
ar. Taldltak 600 aranyat, amiért keményen megkuzdottek, és fapajzsot haszna
200 TP jar. Morg megfeitett egy talais kérdést, aminélkiil 2 Panteonja, ahol
2 tovabb, ezért 6 kap még 200 TP-t Tram egy +1-es Apapoknakvan
ami 400 TP-t ér. Ezenkiviil még mindenki kap 500 TP-t,  Va2) kepesek elfor

t csak 17-es vagy annal nagyobb, 7. szintlieket
bolcsesséqi pap tud kimadkozni. A varazslatokrol

. A papok barmilyen pancélt
csak a tompa fegyvereket
megengedheti, hogy egy
gickor mas, hasonio
(pl. csak bdrpancéit
bol 4ll annak a vilagnak

a DM donti el.
bi, animait csont-
. A papoknak is
et papja.

mert kereskedd lanyat az ogrok fogsagabol, ezzel teliesitve  Yannak alosztalyal, '

a kil : Mool A papok szintlé pk: 2.: 1500 3.; 3000 4.:
60005.:13 0006.: 0 9.:225 000 10.: 450 000.
A 10. szint utan mi 000 TP-t kell osszegyijteni.

ben jatszhat6 osztaly az AD&D-ben.
az intelligencia. Ahhoz, hogy valaki va-
. Q-es mteilagenué;a és 6-0s ugyessege kell, hogy
ockaja négyoldald, és 10. szint utan 1 hp-t kapnak
si6 nem viselhet semmilyen pancélt, pajzsot, és az
rek kozé csak a legegyszer(ibb onvédeimi fegyverek
a dobonyil. A varazslok varazsiatai ersebbek,
zekre tamaszkodhatnak. A varazsiok varazsiatai-
. a papokhoz hasonidan, adott szami és szinti

A harcos a Fan
Erds, bator fickok,
fegyverrel, de nem értel
9-es erfre és 7-es egeszségre;
kockajuk van. Barmilyen fajta part
jatékos indithat specidlis harcosalosztaly Kaght
dor, barbér, amelyek bizonyos hatranyokkal és € }
en a harcos kategoriaba tartoznak. Ezeket az osztalyoka

alapvettbb szerepld (pl. Conan).
agyon jol bannak mindentéle
t akar inditani, minimum

18




varazslatot tudhatnak egyszerre egy nap. A varazsiatokrél rés : s ZSEB-  ZAR-  CSAPDA CSENDES ARNYEKBAN
majd a kovetkezd szamban fogok szdini. A papokéhoz hase METSZES NYITAS KERESES MO0ZGAS REJTOZES
hogy hanyadik szintdi varazsio, milyen varazslat

VARAZSLO SZINTJE

W oo~y WMy =

o G0 D LR MO R

P T e S R i
~N oo bk WM = O
o b bbb bbb Wi

-
oo

gyen jatszot-
vil papndt és
DM). A csapat
egkeresni az 0

14-es, a 8. szintiekhez 16-0s,a &
es legalabb.
azslok szintlépéseihez sziikséges pontszamok: 2.. 2500 3.: 5000 4.:

egy Karf nevii vandor rah

5.-20 000 6.- 40 000 7.: 60 000 8.-90 000 3. 135 000 10.: 250 000 hab&;m't baratiat, aki g ,a”h;"‘l"“k“’zgg
000 12.: 750 000. A 12. szint utdn minden szintiépéshez 375 000 ; = %ere;e

TP kel osszegyiiteni. it

TOLVAJ

Talén a legkevésbé dicsdséges karakter osztaly, no d
torténelem folyaman, akiket csak ebbe az osztalyba iehe
tulajdonsaga az iigyesség, legalabb 9-esnek kell lennie
hatoldald, 10. szint utan 2 hp-t kapnak szintenként. A
nak pajzsot, pancélként legfeliebb borpancélt va
akadalyozzak ,munkajaban”). Fegyver-valaszté
hat nagyobb, tolvajmunkaban nem hasznalhat
mint pl. kétkezes kardot, b oganyt. nyi!pu

agic missile-t (Varé;slﬁv

szétverem a fejét!
M.: Dob|unk kezdemeényezést! (M., és a csapat neveben T. ig
kockaval. T. 3-at, M. 7-et dob. Mindenki hozzaadja a dobashoz
znalhat hosszu  faktorat. A varazslatoknal ez az az id6, amennyi alatt a var

ségei a kovet-  mondani. Az Imandl ez 6 szegmens, a Varazslovedéknél 1.
lapban): kard sebességfaktora, amivel Daronell harcol, 3. Karfnak +1

kezdk (zardjelbe

ZSEBMETSZES ( n valakit. van, ennek sebességfaktora 2. A troll nagyméretii, ezért

ZARNYITAS (10%): egy zart ajté kinyi-  a sorrend: 4-nél Blackmort, 5-nél Karf, 6-nal Daronell, 9

tasa. troll.)

CSAPDAKERESES nemcsak megtalal- Blackmort néhany sz6t motyog a magia nyelvén, kezé

ni, hanem hatas siivitenek eld, és a troll testébe csapddnak. Dobd ki a se

CSENDES MOZGAS (10%) hang nélkill tudjon  P.: (A varazsiovedékek mindig célba talainak, és miné 2

varazslo, annal tobbet sebeznek. Mivel Blackmort 5. szi
Ini az arnyékkal, igy  tud 16ni. Dob hdromszor a négyoldall kockaval, és
nem lehet olyan  pontot sebzett!

M.: Szegény troll erésen megroggyan, de inkabb § azslattal,
minthogy elvegyed a harci kedvét! (A trolinak 40
29. Ezt Miklos papiron jegyzi). Karf megprd

lopodzni.
ARNYEKBAN REJTOZES
teljesen lathatatianna valik
helyen hasznaini, ahol nincs 2
el, hiaba dobja meg a szazal
HANGOK HALLASA (15%):

CLIMB WALLS (60%): Meredek { tél  mint észreveszitek, vilagit, ugy latszik, varg dob a huszol-
és egyéb segitség nélkill. dald kockaval Karfnak tamadasra. K italdlja a 0-4s AC-t,
NYELVEK OLVASASA (0%): Az esély vagyis a THACO-ja 19, de a kard mj trolinak 4-es Ac-ie

ismeretien nyeiven irt szoveg értelmét.

Az 1. szint( tolvaj még tovabbi 60%-ot oszthat sz
sére. Egyet sem novelhet 30%-ndl tobbel. Szintiépés
oszthat szét. llyenkor egy szintet nem novelhet
szazaléka sem mehet 95%-nal feljebb, az ig
szokkal egyiitt. Az alapszazalékhoz ugyanis
fiiggden pluszok vannak:

van, ezért 14-et vagy tobbet
sajnos nem tudja o

iatt van +2-je, az ereje miatt
7' még +1. igy neki 9-et kell dobnia
troll ugye nagyméreti ?

Bt eleken altalaban méasképp sebeznek a fegyve-
gretlieken.)
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Zs.: (Dob a 12 oldali kockaval 2-t. A kard miatt van +2, az erf miatt +1,a

szakértelme miatt +2, igy dsszesen 7 hp-t sebzett) 2, a pluszokkal egyutt

osszesen 7 hp! Gondolom, ebbe se ddglik bele!

M.: (Jegyzi, hogy a trolinak még 22 hp-je maradt) Heiga elmondta az Imat,

mindenki +1-¢l timad, sebez, és dobja a mentddobasat, ugyanez —1-el érten-

dd a trolira a kovetkezd kortdl. Most pedig a troll valaszt ellenfelet.

P.: (Nagyon kevés hp-je van, mint minden varazsiénak, tudja, hogy a troll

eg%nﬁl kor alatt széttépné) En hatul litam!

T..Enis!

M.: Oké, dobok a kockaval (hatoldaliit vesz a kezébe) 1—2 Daronell, 3—4 Karf,

5 Blackmort, 6 Helga (dob) 2, a troll Daronellt timadja! (a troll képes egyszerre

harom ellenfelet tamadni, de a troll, vagyis a DM dgy itéli meg, hogyha a troll

szép sorban tép szét mindenkit, akkor gyorsabban végez.) Tamad az egyik

karméval (dob a hiszoldalGval 10-et. A troll THACO-ja 13, tehat ezzel a 3-as

AC-t talaita el. Daronell vasinget és pajzsot hord, ami 2-es AC-t ad neki.) Egy

hajszallal elhib4zott! Méasik karom (ill. ezittal talalt) végigkarmolja a karodat!

Megprobal még megharapni hegyes fogaival (14, ez is talalt). A sebzés (dob

a négyoidaliival és a nyolcoldalival, hozzéad nyoicat) 6sszesen 13 hp!

Zs.: (Szornyiilkddve) Gyorsan irtsuk ki, mert még kinyiffant ez a szomnyeteg!

(Feliegyzi a sebesiilést. Zsolt maximalis hp-je 24, ezért a 13 sebzés eléggé

megrazta.)

M.: Kovetkezd kor. Ki mit csinal ?

Zs.: Blackmort, nincs valami értelmes varazslatod ? PL. fireball (tdzlabda)?

P.: Te lokott, abba te is benne lennél!

M.: Gyorsan dontsétek el, hogy ki mit csinl, mert kozben megesz benneteket

a troll!

P.: Van még egy Varazslovedékem, beleeresztem!

T.: Gy6gyitom Daronelit!

M.: Daronell?

Zs Hat mi mast tudnék csindini? Pifolom!
(kezdanéwmk.JétekosokG—otanmélMO-etdoblsnéta]étﬂmsw

kezdmek}()ké dobd ki a varazsiovedékeket!

P.: 13 hit pont!

M.: J6, a troll még él (mar csak 9 hp-je van, de a jatékosok ezt nem tudjak).

Sikeriilt Helga gyogyitasa is.

T.:{Qobanydoohdﬂvd)Shp—tgyégyﬂoﬂanrafthmmﬂl!

Zs.: Ordk halam, madame ! Dobok tamadést. 16! Belevagom a kardot a hiséba!

8, +6 (+1-et kapott még az Ima miatt), az sszesen 13!
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M.: Karf timadasa nem talal (4-et dobott), de Ggy tdnik, Daronell végsd csapast
meért a szornyre, mert nyogve Gsszeesik!

Zs.: HUH! Ez meleg helyzet volt! Gyeriink keressiik meg a troll kincsét!

P.: Ez az, az ilyen szoryek mindig Griznek valamilyen kincset!

T.: Oké, legyen, legalabb tudok adakozni az istenemnek!

M.: (elmosolyodik) J6, 6t perc kutatds utén talaltok egy kincsekkel teli [adat
a barlang végében!

P.: Mennyi pénz van benne ? Van kozte varazstargy ?

M.: Megszamoljatok, kozel kétszaz arany, és hat dragakd, egyenként 50 ara-
nyat émek. Méast nem talaitok.

Zs.: Kezdésnek nem is rossz. Folytathatjuk tovabb a barbar baratod keresését,
ha mashol is ennyi kincset talalunk!

M.: (gonosz mosollyal) Ahogy feinyalaboljatok a kincset és visszafelé indultok,
dobbenten torpantok meg. A bejaratnal majdnem épen és egészségesen, ott
all a troll, amelyet felapritottatok! (A troliok 3 korrel azutan, hogy az elsd sebet
kaptak, regeneralodni kezdenek, koronként 3 hp-t. Mostanra a troll mar 25
hp-ban van. Kb. 10 kor teit el azéta, hogy megolték.)

A szorny gonoszul felrohdg, ahogy ratok tamad.

A harc most azonban kicsit keményebb lesz, mert a varazsiénak mar nincs
Varazslovedéke, az Ima vardzslat hatésa elmilt, és Daronellt elfelejtették a
tobbiek meggyogyitani! Hogy vannak-e egyéb vardzslatok Blackmort vagy
Helga tarsolyaban, vagy szolgaini fog-e Karf valami meglepetéssel, az mar nem
tartozik torténetiinkhdz. Ha a csapat tuléli ezt a csatat, biztos, hogy ha legkoze-
lebb trollal talalkoznak, nem a kincset fogjak az 0sszecsapas utan elfszor
keresni. Persze, trolit is el lehet pusztitani igy, hogy ne kelhessen fel tobbé, de
ehhez kell még némi tapasztalat.

Ennyi fért a mostani szamba. Remélem, sok hasznos segitséget nyujtott
azoknak, akik AD&D-t szeretnének jatszani. A legkozelebbi szam utan mar
remélhetdleg mindenki el tudja késziteni a sajat karakterét, és barki jatszhat
otthon a barataival is. Az itt leirt szabalyok sem teljesek persze, csak annyit
jrtam le, amennyi egy alapjatékhoz feltétlenil szilkséges. Az itt leirtak tehat
nem pétolhatiak (nem is akarjak) az eredeti szabalykonyveket, csak reklamot
csindlnak neki. Akinek nincs pénze, vagy nem tud angolul, ezért nem veszi meg
a kiilfoldi konyveket, és nem akarja kivarni, hogy nalunk megjelenjenek, az
remélem alapszinten meg tud ismerkedni a jatékkal az én sorozatom alapjan
is. Ha barkinek, barmilyen kérdése van a témaval kapcsolatban, az (jsag
cimére irjon, de irja ra azt is, hogy FANTASY ROVAT. A kovetkez$ szamban
Gjra jelentkezem, varézslatokkal, szornyekkel és egy igazi karakterlappal!

Tihor Mikiés
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Mieldtt elkezdeném a torténet
részletes ismertetését, Ggy gondo-
lom érdemes par sz6t ejtenem a sza-
mitdgépes horror programok fejiodé-
sérdl, melyeket sajnos elég mosto-
hén kezelnek a software fejlesztok,
hiszen jobb esetben sem haladja
meg az elsd paros szamot az éven-
kénti programtermés. Természete-
sen ennek tobb oka is van; létezik
egy bizonyos cenzira mely szigori
elbiralas ala veszi az erdszakot, sze-
xualitast vagy éppen szadizmust tul
élethlen megjelenitd programokat,
igy probalvan megkimélini a fiatalko-
ri felhasznalokat a lehetséges pszi-
chikai artalmakt6l. Eme humanitari-
us elgondolas kovetkeztében a leg-
tobb programot sikeresen megfoszt-
jak az éppen legfontosabb, a jaték
hangulatat jelentdsen noveld anima-
cidktol és véresebb grafikaktol. Ezt
tapasztalhattuk a C—64-en megje-
lent torténetek (Dracula, Wolfman,
Jack the Nipper) tobbségéneél, me-
lyek a maguk idejében kell felhabo-
rodast keltettek a lelkiismeretes cen-
zorok és szildk korében egyarant.

Valészindleg ez az oka, hogy ed-
dig nem kerultek kihasznalasra az
Amiga sokkal kifinomultabb grafikai
lehetdségei. Sajnalatos, hiszen egy
érdekes torténet megfeleld aurdlis és
vizudlis effektekkel fliszerezve, igazi
csemege lenne az izgalmakra és egy
kis borzongasra vagyoknak.

Mike Woodroffe 1988-ban hata-
rozta el egy kifejezetten horror és
okkuit témakkal foglalkozd cég ala-
pitasat, igy probalvan uj szineket
vinni az egyre szikuld software ki-
ndlatba. A talaléan HORRORSOFT ei-
nevezést viseld vallalkozas kozel
sem lelkes amatdrok gyulekezete,
hiszen tagjai kozott ott vannak an-
nak az Adventure Soft-nak a munka-
tarsai, kiknek nevét olyan hires 8

bites programok fémjelzik mint a Ro-
bin of Sherwood vagy a Gremlins.

A céqg elsG projectjeként készult a
PERSONAL NIGHTMARE. (A maso-
dik alkotasukrol, Elvira — Mistress of
Darkness, a malt havi szamunkban
kozoltink teljes megfejtést. A prog-
ramozok sikeresen otvozték a szo-
veges és RPG jatékok tulajdonsaga-
it, iétrehozvan egy .pseudo” horror—
adventure-t mely meglehetdsen han-
gulatos és élvezhetd. A program ér-
dekessége, hogy a szintere egy
olyan hétkoznapi falu, hol a lakossag
teliesen életszeriien viselkedik, szo-
kasaik és cselekedeteik meglehetd-
sen realisztikusak. Ennek kovetkez-
tében a jatékos szinte azonnal azo-
nosulni tud az alapszituaciéval, igy a
jaték szamara sokkal izgalmasabba
valik.

A program vezérlése mouse/icon
és billentydzet Gtjan torténhet. Az
angolt gyengébben beszélfk szama-
ra konnyitést jelent, hogy a legfonto-
sabb igék icon formaban a képer-
nydn taldlhatok és a mouse segitsé-
gével aktivalhatok. Azonban a torté-
net telies megismeréséhez sziksé-
ges a lakosokkal valé kommunikacié
is, ezt pedig csak a billentyiizet se-
gitségével lehet véghezvinni.

A torténet folyaman felvetddd
problémakat tobbféleképpen is meg
lehet oldani, erre azonban a jelenté-
keny terjedelem-novekvés miatt
nem fogok kitérni.

A torténet eqy békésnek tind del-
angliai faluban, Tynham Cross-ban
jatszddik, de a latszolagos nyugalom
igen csak megtévesztd, hiszen go-
nosz terveket szonek és szomyii tit-
kokat rejtegetnek a jovialis megjele-
nési polgarok.

Az egész kalvaria egy baratsagta-
lan, viharos vasarnap kezdddott. Az
itéletidd, mely teljesen szokatian volt

ezen a vidéken, mar reggel 6ta tom-
bolt. Jeges széi suvoitott az elhagya-
tott foutcan, a kertekben nydszorog-
ve hajlongtak a szazéves tolgyek, a
sotét égbolton villdmok cikaztak, a
dorgések megremegtették a hazak
zart ablakait.

A rossz eléérzetd istenféld lakos-
sag, a kozeli templomban keresett
menedéket, Itt vartak az istentiszte-
let kezdetét. A plébanos orgonaszo
és éles mennydorgés kozepette lé-
pett a pulpitusra, ahonnan Isten igéit
hirdetve probaita megnyugtatni az
iiedt embereket. A zsoltarok utén el-
halkult az utolsé akkord is és egy
pillanatra vészjoslé, halotti csend
ereszkedett a templomra. A hivok
meredten nézték a plébanost amint
karjait széttarva, idézett a Jelenések
konyvébdl.

Az ezt kovetd masodpercek torté-
néseit kevesen tudtak rekonstruaini.
A villam az 6lomiiveget szétrobbant-
va, egyenesen a pulpituson all6 plé-
banosba csapodott, ki a hivok szeme
lattara valt emberi faklyava. A temp-
lombél fejvesztve menekuld embe-
rek mar nem hallhattak a satani ka-
cajt és nem lathattak a tliztengerbdl
kiemelkedd |ényt, mely parazslo te-
kintettel szemlélte a szanalmas tar-
sasagot. Mi csak napokkal késébb
kapjuk kézhez az apank halalat tu-

hasznat vehetiik

daté taviratot, igy késve érkezunk
szil6falunkba. A .Dog & Duck™ fo-
gaddba belépve még nem sejtjuk mi-
lyen megprébéltatasokban lesz ré-
szunk az elkovetkezd napokban. Az
id6 ekkor pontosan 16.00 ora. (It
jegyzem meg, hogy fontos tényezd
az id6 muldsa, hiszen csak a megfe-
leld idében lehet bizonyos helyekre
bemenni, illetve bizonyos dolgokat
csindini. Azt se felejtsik el, hogy kb.
80 6rank van az egész ugylet felgon-
gyolitésére.) Kutatasaink folyaman
nagyon sok targyat fogunk talalni,
melyek nagy része szamunkra lé-
nyegtelen, ezért ezek kilon ismerte-
tésével nem farasztom az olvasot.
Lesz olyan szituacio, mikor egy fel-
adat megoldasanal meg kell szaba-
dulni a felesleges tehertdl, de ne fe-
lejtsiink el visszamenni és felvenni
tulajdonunkat, hiszen késdbb még

0g
kulcsot (large key), menjink fel a
szobankba (E, up, E. N) és rakjuk a




szekrénybe par felesleges ruhadara-
bunkat (open wardrobe, put tie +
put raincoat in wardrobe, close ward-
robe).(Még egy megjegyzés: mindig
minden ajtét csukjunk be magunk
utan, mert ha nem, akkor kellemetien
meglepetésekben lesz résziink!) Mi-
utan bezartuk szobank ajtajat (close
door), menjiink a fogadé hatso beja-
ratahoz, nyissuk ki az ajtét (open
door) és varjunk. Ahogy meghalljuk
a csattanast és gumi sivitast, men-
junk ki az utcara. Vizsgaljuk meg az
uton fekvd szerencsétien flotast
(examine Jimmy) és vegyuk ma-
gunkhoz a talalt holmit (take all). igy
birtokunkba keriilt egy kulcs (shiny
key), egy tekercs film (roll of film) és
egy torott rendszamtabla (broken
numberplate). Ezutdn rohanjunk
vissza a barba és az ajténal felakasz-
tott kabatbdl lopjuk ki az ott lévd
kulcsot (examine jacket, take Yale
key from heavy jacket). Ennél az ak-
cional nagyon fontos a pontos id6zi-
tés, hiszen Mr. Roberts, a kabat jo-
gos tulajdonosa pillanatokon bell
visszatér, ezzel meghidsitva az akci-
6t. A kulcsokon kivil, mindent pakol-
junk be az aktataskankba (put film
+ numberplate in briefcase).

A kovetkezd lépés Jimmy Bland-
ford-€k meglatogatasa. Menjink az
Ivy cottage-hoz és hatoljunk be (un-
lock door, open door). A konyhabdi
nyilik egy sotétkamra film eidhivé
berendezésekkel. Mivel kezelni nem
tudjuk Oket, nézzink inkabb az asz-
tal ala (look under table) és vegyiik
fel a magazint (take magazine). Mi-
kozben Ugyeskediink, a magazinb6l
Kicstszik egy utalvany és ez az ami-
re szilkségink van (take voucher,
drop magazine). A kerti sufniban
tobb fontos targyat talalunk. Ragad-
juk meg a metszdoll6t (secateurs), a
fakalapacsot (mallet), a ktord kala-
pacsot (sledgehammer) és nézziink
be a festékes edények mogé (look
behind paint tins). Itt egy régi koszo-
rikovet talalunk (take oilstone). Mi-
eldtt elhagyndnk a tett szinhelyét,
hizzuk ki a fakalapacsbél a nyelet
(remove handle from mallet) és a fe-
jet dobjuk el (drop mallet). Miutan
mindent visszadliitottunk eredeti &-
lapotaba, menjink ki a féutcara.
Ugyeljiink arra, hogy ne veszteges-
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sk az iddt felesleges tevékenysé-
gekkel Ivy cottage-ban, hiszen Su-
san Blandford, — az 6zvegy — barmi-
kor betoppanhat.

Ha nem odlalkodik korilottiink
Sergeant Jefferson, a korzeti megbi-
zott, surranjunk be az anyakonyvi
hivatalba (Registry office). A bejarati
ajtét a zsakmanyolt Yale kulccsal
nyithatjuk ki (uniock door, open do-
or). Elsd latasra teljesen reménytelen
a helyzet, hiszen nem tudjuk a safe
kombinacibjat, de mikedvelOk révén
elgyonyorkodiink a falon l6g6 fest-
ményben (examine painting). Heuré-
ka (!!!), maris megvan a megoldas
(dial 1815). A safe-bdl az aktatas-
kankba vandorolnak a fontosabb pa-
pirok (take certificate) és ismét elé-
gedetten tavozhatunk.

Most irany a templom! A sekres-
tyében, mas valasztas hijan, torjuk
fel apank ir6asztalat (hit desk with
hammer) és szerezziik meg a benne
lévd pardkia kulcsot (take vicarage

key from drawer). A kihait temetfn
vezet at az osvény a templom mo-
gott epdilt pardkiahoz, ahova a beha-
tolas nem okoz problémat (unlock
door, open door). Menjunk fel az
emeleti gyermekszobankba és mi-
kozben visszaemiékezunk felhGtien
gyermekkorunkra, vizsgaljuk meg a
régi regényeket (examine books, ta-
ke Treasure Island). Elérzékenyiilve
lapozunk bele ifjisagunk egyik ked-
venc, a sok forgatastdl megviselt,
regenyébe (examine Treasure Is-
land) és nagy meglepetésiinkre a rég
elveszettnek hitt takarékbetétkony-
vink esik a labunk elé. Boldogan
vesszuk magunkhoz (take savings
book, drop Treasure Island).

A foldszinti nappaliban taldlunk
egy gombolyag fonalat (examine
small chair, take wool). Eppen tavoz-
ni akarunk, mikor észrevesszik a
gyanus kiilsejd falat. Harom hatal
mas csapas utan, a fal felfedi szor-
ny titkat (3 hit wall with hammer).

Legy(irve az egyre novekvd hanyin-
gert, megprobaljuk elvenni a bibliat,
de mivel mar bedllt a rigor mortis,
durvabb megoldashoz kell folya-
modnunk (cut fingers with secate-
urs). Most mar elmondhatunk egy
-Mi Atyank-ot az elhunyt lelki ud-
vosségéert (take prayer book, read
prayer book, drop prayer book).
Ismét a temetdben taldljuk ma-
gunkat, ahol egy nagy sirkd tovében,
a gyomok kozott megpillantunk egy
fej fokhagymat (look in weeds, take
garlic). Futyurészve lépink be egy
csaladi sirboltba (open small door),
ahol valami azt sigja, hogy jobb ha
nem bamészkodunk sokaig. A ko-
porsé mogotti fal félrecsuszik (open
door) és maris Honeysuckle cottage
eldszobajaban taldljuk magunkat.
Eldvigyazatossagbdl hizzuk le a ci-
pdnket (drop shoes), az aktataskat
és a kalapacsot pedig rakjuk a pad-
I6ra (drop briefcase, drop hammer).
Az emeleti haldszobaban a bo-
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szorkany hirében ll6 Alice Greenwo-
od hortyog. Hamar szemetszur a
nyakaban 16g6 kulcs (examine Alice,
get key) és mivel alapos emberek
lévén az agy ala is benézink (look
under bed), nem eredménytelendl.
Halkan csukjuk be magunk mogott
a haloszoba ajtajat es rakjuk le a
létrat (drop ladder). Masszunk fel a
padidsszobaba (go up the ladder,
open door) és mivel csoszogast hal-
lunk lentrdl, kapjuk fel a foldon lévd
kancsot (get jug). A letra nagyot
reccsen, mi pedig lélekszakadva toit-
jiik meg a kancsét vizzel (fill jug with
water) és tartaimat élvezettel ontjuk
a vén csontra (pour water). Megsza-
baditjuk Judy-t lancaitdl (free Judy)
és varjuk a hds megmentdt illetd ha-
lalkodast, de sajnos ez elmarad.

A gyéren megvilagitott foutcan el-
sétalunk az udvarhazhoz (Manor Ho-
use). Ha 23.00 dra eldtt ériink oda, a
primitiv kertész nem hajlandé bee-
reszteni, de ahogy 11-et ut az ora,
elsomfordal az oreg. Hatodik érzé-
kiink arra 0sztonoz, hogy hazzunk ki
a fa alatti keritésbdl egy kar6t (get

stake from part of fence), igy rogton
felnyarsalhatjuk a boldogan felénk
vagtato vérebet (hit dog with stake).

A leégett épulet iszkos romjai ko-
zott koborolva egy épen maradt fel-
jaratot pillantunk meg és egy kecses
ugrassal maris ott termink (swing
over hole). Az emeleti szobaban
Ujabb meglepetésben lesz részink.
Az agyon egy budos ,homeless”
oszladozd teteme hever. Most mar
nem okoz problémat a motozas
{examine old jacket) és a cefrétdl
biizld borosuveq is eltinik a feneket-
len aktataskaban (take bottle for old
jacket).

Faradtan térunk vissza a fogado-
ba a mozgalmas nap utan. Szobank-
ban rakjuk a szekrénybe a taskat,
kalapacsot és a metszdollot és men-
junk le a barba egy pohar scotch-ra.
Mivel a bart zarva talljuk, kutata-
sunkat a konyhaban folytatjuk. Is-
mét, megérzésbdl dugaszoljuk el a
lefoly6t (push plug in sink), mert ha
nem, kellemetienul konfrontalddunk
egy kedves lénnyel. A mosogépbdl
vegyuk ki a nadragot és forditsuk ki

zsebeit (look in washing machine,
take trousers from washing machi-
ne, take tiny keys from trousers).
Mieldtt visszamennénk a szobank-
ba, akasszuk le a trombitat (take
bugle).

Kipihenten nézink mai teenddink
elé. Vegyuk magunkhoz a szikseé-
ges targyakat; filmtekercs, utalvany,
betétkonyv, kis kulcs, nagy kulcs,
torott rendszamtabla, fokhagyma, ci-
pd és oltony.

Mr. Jones-€k szobajabdl vegyuk
kolcson a kredencen lévd tukrot (ta-
ke mirror), majd menjunk Tony Do-
naldson szobajaba. A parna alatt egy
zarral ellatott napld talaihatd (look

under pillow, take diary, unlock dia-
ry) mely olvasasa kozben legvadabb
rémalmaink realizalodnak.

A falu megszokott hétkoznapi
eletét éli, mikor kilépunk az utcara és
elindulunk az autojavitd mihely felé.
Itt, @ kukaban vald rovid turkalas
utan meglelhetjuk a rendszamtabla
masik darabjat (look in bin, take
numberplate from bin). A birtokunk-
ban lév6 bizonyitékokat juttassuk el
a rend hiiséges drének, ki a posta
korul alidogal és a renddrokre jellem-
z0 ertelmes érdeklodéssel fogadja
baratsagos kozeledésunket (give di-
ary + numberpiates to policeman).

Kovetkezd feladatunk a film eléhi-
vatasa, ehhez azonban egy sor for-
masag elvégzésére van szukség. Te-
hat, irany a posta! A tisztviseld nd

23




mosolyogva véitja be a betétkonyvet
(give savingsbook to postmistress),
mi pedig hataimas vagyonhoz ju-
tunk, amit rogton el is koltink bé-
lyegre (buy stamp). Ezutan vegyiink
el egy boritékot, cimezziik meg, rak-
juk bele a filmtekercset és az utal-
vanyt, majd ragasszuk le (look at
display stand, take envelope from
display stand, address envelope, put
film in envelope, put voucher in enve-
lope, put stamp on envelope, close
envelope). Erdemes beszédbe ele-
gyedni a baratsagos holggyel, hiszen
0 sok érdekes informaciéval szolgal
a keérdezettekrdl (ask about...).
A kellemes csevegés utan dobjuk be
a boritékot a posta elftti ladaba
(post envelope) és latogassunk el
Gjra a csaladi sirboltba.

PERSONAL

NIGHTMAR

Vizsgdljuk meg a koporsét. innen
egy felbdsziilt Drakula utanzat ugrik
ki és vesz iidozdbe minket. Pechére
nem tudhatja, hogy egy harcedzett
veterannal all szemben, igy gyanit-
lanul besétal a csapdaba. Rohanjunk
a kripta bejérata felé (W, W, W, W)

és haszndljuk a tiikrot (reflect light
with mirror). A szegény vérszopd
most aztan tényleg rafazott!

Nincs tobb feladatunk mara, igy
az idonket kedvink szerint tolthet-
jik el a faluban. Egy a fontos: ahogy
az bra 12-t i, legytink a fogado elGt-
ti utszakaszon. Ekkor a baratsagos
Mr. Mason megprébal kilapitani a
jarganyaval, de hat azoknak, akik a

Bronx-ban nevelkedtek ez sem okoz
kiilondsebb problémat. Elgszor fus-
sunk keleti iranyba (E), majd amikor
a kocsi mar elég kozel van, ugorjunk
el eldle (N). Ezt a két mdveletet par-
szor megismételve, sikeril ossze-
hozni az aut6t egy terebélyes itmen-
ti faval.

Mr. Masonnak, — habar megsebe-
silt — sikeril meglépnie, de hétra-
hagy egy fontos kulcscsomét, me-
lyet mi régton megtalalunk (get into
the car, open glove box, take set of
keys from glove box). Zsakmé-
nyunkkal térjiink vissza szobankba,
de mieltt elnyomna az dlom, vegyiik
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eld a trombitat. Most mar nyugodtan

elszenderedhetink. Ha véletlenul hi-
vatian vendégeink érkeznének, csak
jatsszunk el egy rovid darabot és
tovabbi aimunk haboritatlan lesz.

ElsG dolgunk, hogy elrejtsik a
trombitat (put bugle in wardrobe) és
vegyuk magunkhoz a szikséges tar-
gyakat (get oilstone, wool, bottle).
A szobank elGtt megpillantjuk Tony
Donaldson macskajat, aki egy dugos
puskat oriz (look). Az esetlen allat
konnyen megtéveszthetd a fonal
gombolyaggal (drop the wool). Ve-
gyuk fel a fegyvert, célozzuk meg a
jatszadoz( allatot és hizzuk meg a
ravaszt (shoot popgun, take cork).
A macskanak sajnos semmi baja
nem lesz, mi viszont szerzink egy
elsbrangl dugdt. A fiirdoszobaban
mossuk ki a borosuveget (clean
bottle) és sétaljunk el a templomba.

Boruljunk térdre az angyalszobor
eldtt és imadkozzunk (pray). E tevé-
kenységunk oly meghat6, hogy az
angyal sirvafakad, nekunk pedig
csak ossze kell gyijteni a szenteltvi-

zet (put tears in bottle, put cork in
bottle).

A kulcscsomo segitségével maris
bent vagyunk a szervizcsarnokban.
Vizsgaljuk at a sarokban allg iréasz-
tait (examine old papers, examine
bill, take bill). Sikertlt hozzajutnunk
eqgy Ujabb bizonyitékhoz, de vannak
itt mas teenddink is. Eldszor is ke-
ressunk egy villaskulcsot (examine
bench, get spanner), majd emeljik
fel a Rolls-t. A piros gomb aktivalja
az emeld szerkezetet (push red but-
ton). Most masszunk a kocsi ala,
tisztitsuk meg (clean sump nut),
majd tekerjuk ki a csavart (turn
sump nut). A koszorikovet rakjuk
bele az olajtocsaba (put oilstone in
oil), majd mikor mar mindenitt csil-
log az olajtdl, vegyiik fel (take oilsto-
ne) és latogassunk el a Rose cotta-
ge-hoz egy kis hazkutatasra.

itt, a haloszoba szekrényben tala-
lunk egy furcsa koponyeget (open
wardrobe, take robe), a nappaliban
pedig a gyumolcsos tal rejteget tit-
kokat (examine small bowl, take no-
te from small bowl). A napunk tobbi
részében a program fakultativ.

Egy kis reggeli meditacid utan
megvilagosodnak az eddig homa-
lyos pontok is, érezzuk, hogy a vég-
s0 Osszecsapas elkerllhetetien, Ve-
gyuk magunkhoz a szukséges teg-
nap szerzett (j bizonyitékokat (get

bill, get note), és irany a bar. Itt addig
kell varnunk, mig ki nem nyit a csap-
szék. Ekkor a kedves Mrs. Jones egy
csomagot ad at nekunk (get photos),
mely az expressz elghivott képeket
tartalmazza. A fotok tanulmanyoza-
sa utan (examine photos), mar elég
bizonyitékunk van Susan Blandford
ellen ahhoz, hogy kivonjuk a forga-
lombdl. Keressiik meg Sergeant Jef-
fersont és adjuk at a nalunk lév
osszes bizonyitékot (give photos,
note, bill to policeman).

A nap tobbi részét ismét kedvink
szerint tolthetjuk el. Az idd mulasa-
nak gyorsitasa érdekében ajanlatos
a (wait) utasitast alkaimazni. Estefe-
1é térjunk vissza a fogaddba, és ké-
sziiljink fel az osszecsapasra. Az
akciohoz a kovetkez0 targyakra lesz
szukség; cipd, oltony, kabat, kontos,
koszorilkd, kalapacs, uveg és a fa-
nyel. Miutan kellden felkészultink,

menjunk Ujra az udvarhazhoz, ahol
23.00-ig vamunk kell. Miutan az
oreg felszivodik, keressik meg a
haztol nyugatra esé mauzoleumnot és
torjuk be a falat (hit mausoleum with
hammer).

Ahogy belépink (enter) a dohos
sirkamraba, ujabb kellemetien felfe-
dezésben lesz részunk. Probaljuk ki-
rantani a testbdl a baltat (get axe) és
helyezziik bele a nyelet (put handle
in axe). Fokozatosan elhainak a kint-

rdl beszivargd hangok, a kriptara ha-
lalos csend borul. Tudvan, hogy
most mar nincs visszadt, oltsuk ma-
gunkra a kontost (wear robe) és
élezzuk meq a rozsdas baltat (sharp
axe with oilstone). Rovid kutatas
utan sikerul meglelni a titkos lejara-
tot (move coffin) és leereszkedunk a
bizonytalan mélységbe.

Menjunk a folyoson az ajtbig és
az arnyakba burkolbzva varjuk az
gjfélt. Nem sokkal az utolsd harang-
zugas elhalta utan, két — a mi konto-
sunkhoz hasonlot viseld — minist-
rans jelenik meg, kik rovid szemlélg-
dés utan bemennek az ajton.

Osszeszedve minden batorsa-
gunkat mi is kovetjuk Oket. Az ese-
mények ekkor hirtelen felgyorsul-
nak. Gyorsan gépeljuk be a kdvetke-
20 utasitast (hit acolyte with axe), de
az enter-t csak akkor nyomjuk meg,

mikor a kovetkezd szoveg lesz ol-
vashat¢: ,You realize that the chief
acolyte is your father”. Ekkor csap-
junk ra az enter-re és ahogy a balta
belehasit apank testébe, az arnyak-
bél maga az ordog lép eld. Oreg bara-
tunk szerencsére allergias a szen-
teltvizre, igy mar csak egy jol célzott
dobasra van szikség (hit devil with
bottle) és Isten munkaja megtétetett.

Az ordog tervét sikerilt meghidsi-
tanunk, de e par nap alatt atéit bor-
zalmak meég sokaig kisérteni fognak
dlmainkban...

Sorell
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Az Amiga konverziok kifogyha-
tatlan tarhazaba ezuttal egy techno
szerepjaték kerilt a Pandora jovolta-
bol. Nos, orommel jelenthetem, hogy
a Xenomorph tokéletes példaja an-
nak az egészen ritka esetnek, ami-
kor a '64-es verzid sokkal jobban
sikerult az eredetinél. Azért hogy
pontosabban fogaimazzunk: a '64-
es verzio tokéletesen ugyanolyan,
mint az Amiga. Viszont egy alapveto
dolog mindenképpen az el6bbi java-
ra irando: az Uj verzibban mar meg-
valaszthatjuk, hogy milyen tulajdon-
sagokkal rendelkezd karaktert aka-
runk jatszani. Ennyi méitatas béven

elég a orogramrdl, a tovabbiakat

mindenképpen tapasztaini fogja
ugyis az, akiben sikeril kedvet éb-
resztenunk a jaték megnyerésére.

A tavoli jovdoben jarunk. A kilon-
b0zd égitesteken és egyéb kisboly-
gbkon fellelhetd asvanyi anyagokat
kutaté expediciok mindennaposak,
az (rkozlekedés teljesen biztonsa-
gossa valt. Egyik ilyen felfedezd Gt
soran — egy aszteroidan — idegen
életformara utalé jeleket talainak.
Hamarosan sikeriil is néhany él6 pél-
dannyal kapcsolatot teremteni, de ez
a kapcsolat nem teljesen a kutatok
elképzelesei alapjan alakul; a vér-
szomjas idegenek legfeljebb csak a
taplaléklanc eqy alacsonyabb rend
tagjanak tekintik a tudosokat. A ba-
lesetek szaporodnak, a teljesen el-
szemtelenedett lények mindent el-
lepnek, megkezdddik az elkesere-
dett harc a talélésért...

A tuddsok dobbenten fedezik fel,
hogy az idegenek — kristalyszerke-
zetuk megvaltoztatasaval — képesek
barmilyen a tdlélésiiket seqitd élet-
format Iétrehozni magukbdl — xeno-
morphok —, s rajonnek : nincs semmi
redlis esélyiik a tuiélésre. Uzenete-
ket hagynak hatra az esetleges arra
jaroknak, amelyben figyelmeztetik
oket a veszélyre. Balszerencsénkre

pont ezen a bolygén sikerul balese-
tet szenvedniink, s mire az automati-
ka dehibernal minket, megdobbenve
vesszik észre, hogy szamos a hajé
mikodéséhez nélkilozhetetlen be-
rendezésunk ment tonkre. Kénytele-
nek lesziink a szornyektdl hemzsegd
bazisrdl beszerezni a hianyzo felsze-
releseket. Hat nem valami biztaté
perspektiva...

Feladatunk, hogy a bazison jarva
megszerezzik a hajo inditasahoz
sziikséges harom antianyag-toltetet,
a navigacios adatokat tartalmazo le-
mezt s a futtatasra alkalmas opera-
ci6s rendszert, valamint az elromlott

ilyen jatekkal. A kép harom részre
van osztva, ezek kozul a bal felsd
szerepe a legegyszeriibb; itt lathat-
juk karakterink pillanatnyi dllapotat
jelold csikokat. Ezek sorrendben:
erd, kitartas, igyesség, moral és be-
tegséq. Az erd azt jelzi, hogy mennyi
energiank van, a kitartas pedig azt
hatdrozza meg, hogy milyen gyorsan
tudunk haladni.

A gyorsasagra a legtobb szerep-
jatékkal ellentétben itt nagy hang-
suly esik, ugyanis a szornyek kovet-
hetnek minket, s ha egyre tobben
gylilnek ossze jobban jarunk ha vil-
lamgyorsan eltiiniink a helyszinrdl.

fedéizeti szamitogépben kicseréljilk
a meghibasodott IC-ket. A jatékban
ezuttal a nagyobb hangsuly az egy-
szerl jatszhatdsagra esett, igy azok
is konnyen beletanulhatnak akiknek
a szerepjaték eddig csak egy elvont
fogalom volt. Tulajdonképpen talon-
tdl is le van egyszeriisitve az egész.
Nem igazan intelligencia, inkabb ki-
tartds és figyelem kerdése, hogy
mennyi id6 alatt sikeril megnyer-
nunk a programot.

Az iranyitas teljesen szabvanyos,
ezért itt csak egyszerdsitve irom le
azok kedvéért akik esetleg most
szeretnének megismerkedni  egy

Az ugyességnek és a morainak
igazabol nem sok gyakorlati szerepe
van; ezek azt befolyasoljak, hogy mi-
lyen konnyen csokken elsdként em-
litett két tulajdonsagunk. Természe-
tesen minél nagyobbak ezek az érté-
kek annal nagyobb az esélyiink a
tolelésre.

A betegségjelzd alatt itt sugarbe-
tegség értendd, ugyanis minél to-
vabb hordjuk majd magunknal a
megtalait antianyagot annal gyor-
sabban nd ez az értek, s vele egyitt
gyorsabban romianak tulajdonsaga-
ink is. fgy ha tdl sokaig van nalunk

a hajtéanyag, konnyen sugarferto-
zés lehet a végzetunk.

Minden tulajdonsagunkat feljavit-
hatjuk kulonbozd ételek, illetve nar-
kotikumok hasznalataval, s a sugar-
betegséget is el lehet gyogyszerek-
kel mulasztani! A képernyd aljan két
tenyerunk és hat nyil lathaté. A nyi-
lakkal a jelzett iranyba tudunk mo-
zogni, illetve fordulni, mig a kezek-
nek két szerepe van: egyrészt bar-
milyen targyat megvizsgalhatunk
kézbe véve részleteiben is — pl. a
hianyz6 IC-k tipusat csak igy nézhet-
jiik meg —, masrészt mindig csak azt
akeét targyat hasznalhatjuk ami a két
kezunkben elfér. A kép jobb feisd, s
egyben legnagyobb részét a jatéktér
alkotja. Itt targyakat vehetiink fel
vagy tehetink le, itt nyomhatjuk
meg a kilonbozd kapcsolokat, hasz-
nalhatjuk a kulonféle fegyvereket és
persze a jaték minden eseményét itt
kovethetjik nyomon.

‘64-esen a sz0koz, Amigan a jobb
tizgomb megnyomasaval kapcsol-
hatunk at a targyainkat mutat6 abra-
ra, amely a jatéktér helyén jelenik
meg, némileg megvaitoztatva a ké-
pernyd felosztasat. Most a bal felsd
sarokban az aktudlis helyszin kicsi-
nyitett képe latszik, a jobb felstben
pedig a tulajdonsagainkat latjuk.

Fontos tudni, hogy a jaték ettdl
meg nem all le; a szornyek ugyan-
gy tamadnak minket mintha a ren-
des képet néznénk. A kilonbozo
cselekedeteket egy pointert mozgat-
va hajthatjuk végre. A pointer alapal-
lapotban mindig eqy dres kéz, ami-
kor pedig valamit pakolunk atvalto-
zik annak a targynak a stilizlt rajza-
va amit éppen mozgatunk.

A targyak pakolasa a jatéktérbél
az inventory-ba a kovetkezd modon
torténik. Elészor mozgassuk a poin-
tert a kivalasztott targyra, majd
nyomjuk meg a tizgombot, s ha va-
l6ban nemcsak diszt probalunk fel-
venni akkor pointeriink azonnal at-
véltozik a targy képére. Most két le-
hetdségiink van.

Az egyik, hogy ravisszik a poin-
tert a jatékost szimbolizal rajzra a
kép jobb felsd sarkaban és meg-
nyomjuk a tizgombot. llyenkor a
gep automatikusan berakja a hasz-
nalati targyak kozé amit felvettiink
ha még van helylink az jabb eszkoz
tarolasara, mivel az egyszerre na-
lunk 1év{ targyak szama koriatozva
van. Eléfordulhat, hogy nem torténik
semmi, ilyenkor vagy az Uj szerze-
ményt kell otthagyni vagy pakoljunk
le nehany felesieges dolgot, esetleg
egyunk a nalunk lév ételekbdl és

26



gyoégyszerekbdl. Visszatérve a pako-
ldsra; a masik lehetoség, hogy at-
valtjuk a jatékteret a targyakra, majd
egy lres helyre mozgatva a pointert
megnyomijuk a tiizgombot. Erdemes
megfigyelni, hogyha egy masik tar-
gyon nyomjuk meg a tizgombot, ak-
kor az automatikusan kicserélddik a
keziinkben lathato eszkozre. Ez min-
den méas targycserére is vonatkozik!
Nalunk |évd targyat csak gy vehe-
tink kézbe, ha eldbb atkapcsolunk
az inventory-ra, majd a mar ismert
maodszerrel valamelyik tenyérre he-
lyezzilk az eszkozt. Termeszetesen
hasonié médon barmely tenyertnk-

ben vagy csomagunkban talaihatd
eszkozt lerakhatjuk.

Sajnos annak akinek még soha-
sem volt dolga hasoni6 ikonvezérelt,
jatékkal annak ez elsére egy Kicsit
bonyolultnak tiinhet, de a leiras alap-
jan néhany percnyi gyakorlas utan
mindez teljesen természetesseé valik.

Mar csak az egyes eszkozok mi-

kodésére kell kitérnink, mivel azok
hasznéalata méq a tapasztalt jatékos-
nak is szokatlan elsdre. A kildnféle
ruhdkat egyszerden csak helyezzik
ra az inventory mellett allo alakra, s
ha jol csinaltunk mindent akkor az
megjelenik a rajzon is. A ruhakkal
egyébként a sebezhetdségiinket
csokkenthetjiik jelentds mértékben.
Az ételeket, kabitdszereket vigyik
az alak fejére s a tulajdonsagok no-

vekedésén azonnal lemérhetjiik
azok hatasat. Legegyszeriibb dol-
gunk az engedélyezd kartyakkal
van, ezekhez ugyanis hozza sem kell
nytinunk ; szerepiik annyi a jatek so-
ran, hogy azokon az ajtokon amik-
nek az alsd felén néhdny billentyii
lathat csak a megfeleld szintd kar-
tya birokaban Iéphetiink be. A kézi

eszkozoknek — az osszes fegyver és
detektor tartozik ezek kozé — két
fajtaja van: az egyiket kézbevéve
csak egy négyzetre klikkelhetink a
kinagyitott abra aljan, ilyen pl. a gra-
nat.

A masik csoportba tartoznak
azok amikbe valamilyen toltet vagy
elem kell. Ezeknél ha nincs benniik a
szukséges eszkoz vagy esetleg az
kimeriilt egy res csik figyelmeztet a
pillanatnyi hasznalhatatiansagra, és
természetesen egy Gjabb hely van az
abra bal oldalan ahova az elemet
vagy tarat helyezhetjik be vagy cse-
rélhetjiik ki. Amennyiben az (j toltet
miikoddképes, akkor a toltéssel ara-
nyos piros csik jelenik meg a kepen.
A detektorok koziil talan a leghasz-
nalhatobb az Aliens-bdl is ismerds
szornyfigyel6, aminek mikodése is
megegyezik a filmen lathatoval. Fon-
tos még, hogy ezek érzékenységét is
bedllithatjuk, az 1, 2, ill. 3 szamok
valamelyikére klikkelve. A detektor
mindaddig nem mikodik mig azt az
aljan levé neégyzeten be nem kap-
csoljuk. Természetesen ugyanitt ki is
kapcsolhatjuk ezeket. Amig be van
kapcsolva addig a pointer a fegyver

célkeresztie, amit (gyesen a szorny-
re allitva a tizgomb megnyomasaval
siithetiink el. Amikor valami mast
akarunk csindini, mindig kapcsoljuk
ki a fegyvereket, kivéve ha csak mo-
zogni akarunk!

Az ajtokat a mellettiik lévd gomb
megnyomasaval nyithatjuk zérhat-
juk, persze csak ha nalunk van a

sziikséges kartya. Vasarlaskor el6-
szor helyezzilk be a hitelkartyat
(vagy az orvosi kartyat a gyogysze-
reknél) a nyilasba, nyomjuk meg a
megfeleld gombot vegyuk ki a gép-
bl amit vettiink és persze a szemé-
lyi lapunkat is. Ez ut6bbit akkor kap-
juk vissza, ha oda klikkelink, ahol
azt a gép einyelte. Vannak még olyan
eszkozok is amikbe hitelkartyank
behelyezése utan, valamilyen elemet
vagy toltényt helyezve fel tudjuk tol-
teni azt, méghozza ingyen!

Ami még nagyon fontos: az 0sz-
szes fent emlitett gép, és még sza-
mos egyéb — pl. lemezolvasé — min-
dig a falon elhelyezett ablakokban
talalhatd, elszor mindig azokat kell
az alsé résziikon talalhaté nyomé-
gombbal kinyitni. Néha csak képeket
lathatunk ezek csak diszitésként
szerepelnek a programban. Végeze-
tiil még annyit: miutan mindent dsz-
szeszedtink menjink vissza az {r-
hajoba. A kozépso szinten lévd ajto-
val elvalasztott harom helyiség Dan-
ger feliratu ablakaiban helyezzuk el
az antianyagot. A kiégett IC-ket a
pilotafiilke (innen indulunk) bal oldali
ablakabdl kivehetd paneleken cse-
réljiik le, jobb oldalra a két vezérld
lemezt tegyuk, majd nyomjuk meg
az ott talalhaté gombot, s Grhajonk
végre sikeresen fel tud szalini...

(A térképet kovetkezd szamunk-
ban taldljatok.)

Aster

AMIGA C-64
EHTEKELES 24 68 10
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Rick Dangerous Il: orokeélet: 35 376,0; orok I6-
vés: 38 303.0;

Végtelen bomba: 39 745,0...

New York Warriors: 43 138, életek szama...
Monty Pithons Flying Circus: orokélet: 42 933,0;
energia: 42 836,183

Time Machine: orokélet: 47 494,0;

Shadow of the Beast: orokélet: 33 220,182;
Hostages 48K: Sérthetetlenség: 36 662,0;
Katakis: 38 402,239;

The Crypt (Castle Master II.): Grok energia:
48 996,182;

Turrican: orokeélet: 28 670,183;

Midnight Resistance 128K: drokélet: 34 585,0;
Chase HQ II. 128K: orokeélet: 44 014,0;

Pang 128K: orokeélet: 35 437,0;

Robocop Il. 128K: drokélet: 38 765,0; Energia:
43 607,0; 1d6: 39 367,0;

Back to the Future II: A jaték kezdetén nyomjuk
meg a P-gombot (Pause), és gépeljiik be .The
Only Neat Thing To Do”, majd return.

Ezutan az Y-nal tudunk palyat valtani. (Amiga)
Z-out: Kezdés utan a J+K billentydk lenyomasa-
val orok energiara tesziink szert. A J+1-6 egyi-
dejid lenyomasaval pedig a palyakat tudjuk valta-

ni. (Amiga).
et —
Sarakon: Néhany palyakod; Amiga 15—Lunkwil,
30-Vranx.

C64 Yabberwocky — Végtelen idd. Busters—15,
Madness—30.

02-ITOH MIWA, 03—SAWA ITOH, 04-GOTA GO-
TO, 05-DON. DOKO,

06-PUZZ NIC., 07-YUPO NTAN, 08—ZUN. DO-
KO, 0S—ZUN. TATA,

10-TAKA MINE, 11-NISI YAMA, 12-DARI US..,
13-FLIP PULL,

14-NAOM .M., 15-YUYA NISI, 16~-MOGU MO-
GU, 17-TOMO YOH,

18-TAKA SUZU, 19-AKIT OSHI, 20-HORI MO-
T0, 21-BABU CHAN,

22-DOCU GASU, 23—-SUGA PEE., 24—INEM URI,
25-SEXY ITOH,

26—-SERA HOSI, 27-MUKA SHI., 29-RONI 0JII,
30-SANT 0.08,

31-AASA NGA., 32-SUND EIMA, 33-SITA MA-
RU, 34-NINT ENDO,

35-GAME BOY., 36—CHAS E.HQ, 37-BAKA TO-
NO, 38—K0DO MONI,

39-MAKE RUNA, 40-HATT ORI, 41-MEWJ IN..,
43-DONT MAID,

43-UCHI MURA, 44-NOGU NOGU, 45-TENT
SUKI, 46—PCNO .SCI,

47-KYOM O...,

Numerikus kbrd:

: gyorsitas
 tolatas

: fék

: jobbra fordulas
: balra fordulas

(=2 S L S B v ]

Keyboard:

1-9 : Turbéfeltoltd beallitasa
¢ : cirkald uzemmod ki/be
b : fék
1 gaz
: Jobb oldali kar eidre toldsa
+ : Jobb oldali kar behizasa
Sajnos a pontos funkcidjuk nem ismeretes
B : Bal oldali kar eldre tolasa
, - Bal oldali kar behizasa
p : pause
Esc : visszalépés a fémeniibe
Ctrl-R : verseny Ujrakezdés

n
u

F1 : Kor informéacié

F2 : Versenydllas ismertetés

F3 : Uzemanyag

F4 : Stabilizator bedllitas

F5 : Abroncs bedllitas

F6 : ElsG/hatsé abroncsok nagysaganak kiva-
lasztasa.

F7 : Abroncs keménység bedllitas

F8 : Lengéscsillapit beallitas

F9 : Futomifelfiiggesztés szogének bedllitasa

F10 : Automata sebességvalté beallitas

.;- - véltozat az értékeken
space : valtozat az egységeken

Visszajatszas:

space : kameraallas valtoztatas
P : pause

, - elbreporgetés

. ! visszajatszas

A kivetkezd paraméterek beallitasaval alakithat-
juk ki a tokéletes jarganyt.

Auté tipusa: Lola/Buick

Sebességvalto: 1-es: 8.13

Melisd stabilizatorok: 4 egységgel feljebb mint a
kozépszint

Hatso stabilizatorok: 5 egységgel feljebb mint a
kozépszint

Jobb elsd abroncs: Kemény

Bal elsd abroncs: Puha

Jobb hatsé abroncs: Kozepes

Bal hatsd abroncs: puha

Abroncsnyomas: 25

Az abroncsok méretbeli kiilonbsége: 0
Lengéscsillapitok : Mindegyik kemény (Firm)
Jobb elsé futomi felfiiggesztés: —50

Bal elsd futdmil felfiiggesztés: +.25

Jobb hatsé futémi felfiggesztés: +.25

Bal hatsé futémd felfiiggesztés: +1

A miiszerfalon évd két kart pedig teljesen elére
kell nyomni.

Ugy gondoltuk, hogy az eis szamunkban
megjelent Larry Ill leirashoz sziikségeltetik egy
kis kiegészités. Nevezetesen, a programhoz mel-
iékelt Nontoonyt Tonite magazin program véde-
lem szempontjabdl tartaimaz néhany érdekes
szamot, melyekre a program a jaték soran tobb-
szor hivatkozik.

# 1. A hotelben megtartott eldadas megtekin-
téséhez szilkséges lehetséges kod kombinaciok :

Oidal : 3 Szam : 00741

¥ : 55811
o : 30004
9 18608
1 : 32841
$12 : 00993
115 : 09170
118 149114
:19. 133794
.22 154482
123 : 62503

# 2. A magneskartya hatoldalan harom cimet
tallunk, itt a cimhez tartoz6 oldalszamot kel leir-
ni és ezek megfeleld sorrendben vald beirasa

nyitja meg az oltozdszekrény zarjat.
Oidal : 2 Cim : Pink Flamingo Disco
. 8 : Comedy Hut
= 9 : Community Collection
210 - Island Computer Center
110 : Nontoonyt Casino
110 : Bibbi's Island Liquors
112 : Chip n’ Dales
112 : Freddi's Ceral BBQ
13 : Panti-of-the-Month
13 : Island office and Voodoo
116 : Dewey, Cheatem and Howe
17 : Witch Doctor
118 : Piggi's Coffee Shop
123 : Fat City
e R IS i
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BEMUTATKOZIK ONOKNEK A BECSI R&S CEG
MAGYAROR ARSA

egyedi kéréseket is
pgprobalunk teljesiteni

e
L]
18
§\.

Philips stereo RGB monitor

Lemeztarto doboz 120 db (5.25%:
50 db 3.
Mousepad 828 Ft

thet6 rovid szillitisi iddre

Mouse tarté 331 Ft (max. 10 nap)
monitorszird 12 szines 1714 Ft — A590 20MB harddisk 53 900 Ft
14" szines 1944 Ft 40 MB harddisk A2000-hez 93 955 Ft
Amiga 500 53 900 Fu - XT kartya A500-hoz (KCS Power PC board)
AT kartya (Vortex) 42 380 Ft 49 900 Fu
1.8 MB-os bovitd 22 655 F1 ~ Képdigitalizalo (Frame Grabber) 22 655 Ft

Genlock 32 545 Ft - MONO hangdigitalizalo 9694 Ft

4.0 view 24 750 Fu - MIDI interface software-rel 5635 Ft

5.25" DSDD lemez | doboz 375 Ft — Action Replay AS500-hoz 10 000 Ft
Mercury szines sztered monitor 34 800 Ft - A520 RF modulator 3700 Ft

Video frame grabber 28 960 Ft
S-VHS Genlock 88 600 Ft
35" DSDD lemez | doboz 730 Ft

100 FORINT

Mg &6 tlihasd

1800 Lo S
Esetenilone EInaszinalin

Vasarlasonként CSAK 1
kupon vAlthatd bel

1
1
A fenti darak az AFA-t is tartalmazzak! 1
Vasarlds esetén hasznalt szamitogépét |
beszamitjuk! !
Olcsé, hasznilt szamitégépek :
(Spectrum, C64, C128, Amiga stb.) '
monitorok, printerek stb. adasvétele. i
Cim: Ferenciek tere 4-8. II. em.
(Felszabadulas tér)

Telefon: 117-3877




Co64

C223-as készlet

SPECTRUM

S193-as készlet

AMIGA

2.

Kickbox Vigilante

a. Santa’s Claus
Elephant Antics

Golf Master

Splat
Solitair

b. Super Cars

Cavemania
Loopz

Run for Gold
Deri Colours

3. a. Trans World

A fenti készlet kazettan és lemezen is megrendelhetd. A *-al jeldlt

A. CRYPT (Castle Master 2)

Wolfpack

Personal Nightmare
Xenomorph

Teamn Suzuki

Great Courts V.
New York Warrior
Spirit of Excalibur
Battle Command
Total Recall

Helter Selter

Blobber Bloodwych
Diplomacy Stardragon
b. Tanks Zombi
Rallye Driver Memoria
3D Soccer Torpedo
B. Bomber +part+3
Ruffz & Reddy
Go Kart
lprogrdm -
kazettlanyi

tobbrészes. 1db. 60 perces kazetta pro%ramokka] egvutt 360-FT.
rrogramkészlet 3 vagy 4 lemezen fér
il 540-Ft

Csak lemezen rendelheté programok

1 Turrican Il J200—F1_
2 A Chase HQIL 200-Ft.

B Xenomorph Boot disk

380-Fu

3 A Xenomorph program disk |200-Ft.

B _Xenomorph data disk
4 A The Hunt. for Red October |200-F1.

Krieg um die Krone II.
B Chips Challenge

Programkiild6 Szolgilat

Budaors Pf.12
2043

540-T.

Megrendeléseket barmilyen

levélben, vagy levlapon

elfoga unk!!!

ennek é4ra a lemezek szamatdl figget-

1 db. 60-perces kazetta ara 300-Fu.

Az AMIGA -programok leme-
zenként 200-

-ba kerlilnek.

e

688 SUB ATTACK
A10 TANK KILLER

ARCTIC FOX
ARKANCID
ARKANOID 2.
ATOMIX

BATMAN

BATTLE CHESS
BATTLE CHESS 2.
BLOCK OUT

BLUE ANGELS
BRUCE LEE LIVES
BUCK ROGERS
BUDCKAN
CALIFORNIA GAME!
CARMEN S.l\Ni)iEGO 4
CENTURION
CHAMPIONS OF KRYNN
CHESSMASTER 2100
CONQUEST OF
CAMELOT

CRIME WAVE
CROSSFIRE

CYRUS

DARK SIDE

DAVID WOLF SECRET
AGENT

DEATH TRACK
DEFENDER OF THE
CROWN

DIGGERS

DOUBLE DRAGON
DRAGON STRIKE

ELITE
F15 STRIKE EAGLE 2.

F16 COMBAT PILOT
F19 STEALTH FIGHTER
FALCON

FAST BREAK

FLIGHT OF THE
INTRUDER

FLIGHT SIMULATOR 3.
FLIGHT SIMULATOR 4.
FORD SIMULATOR
GAT

)
GHOSTBUSTERS 2.
GO-MOKU
GOLF
GRAND MONSTER SLAM
GRAND PRIX CIRCUIT
GUNSHIP
HARD DRIVIN'

KING'S QUEST 3

A PC-jatékprogramok dija a lemezek szamatdl i
Ha a program egy lemezre rafér: 200-Ft.
kettSre: 380-Ft.
haromra: 540-Ft.
Emlitent araink (az Gsszes géplipusra) a postakoltseget és az adathordozok (kazetta vagy
magnesiemez) koltségeil is tartalmazzak!

MANHUNTER
MANIAC MANSION
MEAN STREET
MENACE

MINE OF TITAN
MONOPOLY
NORTH & SOUTH
CiL_IMPERIUM
CPERATION WOLF
OTHELLO
OUTRUN
EAHATROOPER

A,

SBIANS
PGA TOUR GOLF
EFNB.I'.A LL

LATOON
POLICE QUEST 2
PCOOL OF RAD{ANCE

RAILROAD TYCOON
RISK

ROCKFORD
RTETRIS

RUGBY

SECRET OF THE
MONKEY ISLAND
SEOUL '88
SHERMAN M4
SILENT SERVICE 2.

SPACE QUEST 2.

n a kivetkezdképpen alakul:

SPACE ROGUE
SPACEWAR
STARFLIGHT
STARGOOS
STREET ROD
TAPPER
TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES
TEST DRIVE
TEST DRIVE 2.
TEST DRIVE 3.
TETRIS

TETRIS42
THE CYCLE
THEX

Wi
WALLSTREET

WINDWALKER
WOLFPACK
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A LUCASFILM GAMES néhany évvel ezeltt

robbant be a jatékpiacra, mégpedig egy
mamm@wm

viszonylag szerény angol tuddssal is lehetett
jatszani. A billentyiizethez csak a jatékallas
mentésnél/tdltésnél (F5), tjrakezdésnél (F8),
PAUSE-nal (space), és kilépésnél (ALT-X) kell
sziilletett (ZAK MCKRACKEN, INDIANA JONES
ADVENTURE), és most itt a legijabb,
a Monkey Island. =

A leirasban nem irjuk le az egyes
parbeszédeket, és nem tériink ki minden
részletre, csak a megoldashoz feltétien
szilkséges dolgokat irjuk le. A parbeszédes
részeknek sajnos nem sok értelme van:
altalaban mindegy, hogy mit valaszolunk,
mmzuéwmﬁﬁw.lhﬂwn,pﬂls
hamar rajoviink a helyes szivegre. Erdemes
probalkozni, a jaték tele van aprd poénokkal!

A jaték elején bemutatkozik fohdsiink és
itbaigazitast kér egy dregtdl. Itt kapcsolédunk
be a jatékba.

Menjiink be a SCUUM BAR-ba, és alljunk a
helyiség végében levé konyhaajtéba. Vérjunk,
amig kijon a szakécs és eltlinik a bal oldalon.
A konyhaasztalrol vegyiik fel a hast (HUNK OF
MEAT), az asztal alél az edényt (POT). Kint a
stégen egy hal heverészik, menjiink ki érte. Az
idOkozben érkezd siralyt zavarjuk el: a stég jobb
sarkaba allva megbillen egy deszka, mire mada-
runk feiszall a levegdbe. Ezt ismételgessiik addig,
mig sikeriil a halat felvenni. Tavozzunk a barbdl
€s induljunk balra, fel a kitat6hoz (VIEW POINT).
Keressiik meg az osvényt (PATH). Most a sziget
térképét lathatjuk. Az erdd kozepén egy kis tisz-
tason (CLEARING) egy vandorcirkusz itotte fel
satrat, latogassuk meg dket. Két artista vitatko-
zik, hogy melyikiik vallalja a Kockazatos szamot,
az agyiibol vald kilovetést. Szolitsuk meg Sket, és
valialjuk el a feladatot. Bukosisaknak megteszi a
labas is: adjuk oda a POT-ot az egyik embemnek,
ere kildnek az agyabél. J6 munkankért 478
pénzt kapunk.

Menjiink vissza a faluba (VILLAGE), a barnal
tovabb jobbra. A sarkon egy polgar dlidogal, val-
lan egy papagdjjal. Némi térsalgds aran potom
szaz pénzért egy .valodi™ kincses térképhez ju-
tunk. A hozzank legkozelebbi ajton bemenve egy
oreg voodoo magushoz jutunk. Vegyiik fel a gu-
micsirkét (RUBBER CHICKEN) a lada tetejérdl és
tavozzunk. Az dra alatt atmenve egy tjabb véros-
részt pillantunk meg. A sikatorban megismerked-
hetiink a szigetecske seriffiével. Baira a templom
mellett all a borton, térjiink be egy latogatasra

Szegény fogoly kissé megviselt az egyhangi
koszttdl, és a sok patkanytol, ezért nincs kedve
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beszéigetni. A sikatortél jobbra esd ajtén egy
kereskeddhoz jutunk. Vegyik fel a kardot
(SWORD) a iadak tetejérdl, és az as6t (SHOVEL)
az emeleten levd széf melidl. Beszélgessiink a
kereskeddvel és vasaroljuk meg az imént felvett
targyakat, valamint egy széjizesitdt (BREATH
MINTS). Menjink vissza a kilaton keresztil, a
térképen bokjtink ré a hidra (BRIDGE). Az 6rt 4ll6
trolinak adjuk oda a halat, ekkor tovabb enged
minket a sziget csucskeén lévd hazhoz. Nyissunk
be, a megjelend embert beszéljiik r, hogy tanit-
son meg vivni. Némi vita utn raall a dologra, és
beinvital. [Rovid" gyakorlas utan a kardforgatas
mesterei lettunk.

Menijiink vissza az Gsvényen az elagazashoz
(FORK). Folfelé indulva egy bokor séarga viragot
latunk, vegyiink fel egy csokorra val6t. Menjiink
az osvényen balra, fel, balra, fel, baira, fel, fel,
jobbra, balra, fel, jobbra. Ekkor megérkeziink a
sziget Allami KincslelGhelyéhez, melyet egy nagy
X jelez a foldon. Hasznaljuk az as6t. Rovid askal6-
das utan taldlunk egy trik6t (T-SHIRT).

Menijiink vissza a sziget térképéhez, és dlljunk
egy forgaimas helyre. Ha talalkozunk egy arra
jaré kal6zzal, kdssiink bele. Errefelé elég furcsan
parbajoznak : a kiizdok tobbet hasznaljak nyelvii-
ket, mint kardjukat. Kezdetben csak kevés sér-
tést ismeriink, &m a kal6zoktél tanulhatunk Uja-
kat. Ha egy kal6z eddig ismeretien sértést vag
fejinkhoz, emberink megjegyzi maganak. A sér-
tésekre ismemi kell a valaszokat is, ezért amikor
mi kovetkeziink soron, az Gjonnan tanult sérté-
sek valamelyikét sussiik el. Ha a kal6z ismeri a
valaszt, akkor emberiink azt is megjegyzi, igy
késtbb felhasznalhatjuk. Akkor nyeriink, ha sike-

ril haromszor megsérteni ellenfelinket, Ggy,”

hogy nem tudja a valaszt. Addig kotekedjink a
maszkalé kaldzokkal, amig 10-12 valaszt nem
ismertnk. Ekkor menjiink vissza az erddbe, fel a
sdrga viraghoz. Innen balra, jobbra, ol, balra, fol.
Nyomjuk meg a tablat (PUSH SIGN), és keljiink
4t a szakadékon. A kis tisztason 4ll a SWORD
MASTER hdaza. Hivjuk ki parbajra. Most csak &
sérteget minket, nekiink csak vélaszoini kell. Ha
sikeriil otszor visszavagni, a S.M. feladja a harcot,
és ad nekiink egy 100% COTTON T-SHIRT-Gt.

Menjiink vissza a faluba a borton elé, majd
tovabb balra a boltiv alatt, a kormdnyzo kastélya-
hoz (GOVERNOR'S MANSION). Hasznaljuk a sar-
ga virgot a hison, majd dobjuk oda a kutyak-
nak. Ettdl elalszanak, és mi be tudunk menni.
A bejarat melletti ajtén menijiink be, mire megjele-
nik a seriff. Némi nézeteitérés tamad vele, igy
csak egy kis kozjaték utan folytathatjuk utunkat.
Latogassuk meg tjra a bortont, adjuk oda a fo-
golynak a szdjizesitot, majd a patkany riasztét
(GOPHER REPELLENT). A cserébe kapott siite-
mény (CAKE) hasznalata soran egy reszeld (Fl-
LE) esik ki. Menjiink vissza a kastélyba, ugorjunk
be a falon Iév{ lyukon: folytathatjuk félbehagyott
vitdnkat a seriffel. A megjelend kormanyz6 vet
véget a csetepaténak. Tavozzunk a hazbol
A megjelend seriff sajnos nem felejtette el imént:
vereségét: a molordl behajit minket a vizbe. Sze-
rencsére a viz csak derékig ér, igy ki tudunk
maszni, de eldbb vegyiik fel az ot levd szobrot
(FABULOUS IDOL). Ekkor Iathatjuk, amint a szel-

lemhajo kifut a kikotdbdl, fedélzetén az eiraboit
kormanyzoval.

Menjiink vissza a Scuum Bar-ba, szedjiik 6sz-
sze az asztalon hagyott bogréket (MUG). A sza-
kacs megvigasztalasa utan vigyuk meg a rossz
hirt a tobbi szigetiakénak. Elfszor a SWORD
MASTER-t latogassuk meg; (,The Governor's be-
en kidnapped "), Kovetkezd allomasunk a sziget
jobb felsd csiicske. A gumicsirke segitségével
cstisszunk 4t a talsé partra, majd be a hazba. Itt

is ismertessik a szomord hirt. Batorsagunkat
bizonyitand6, egy félelmetes szornyeteggel kell
szembenézniink : nyissuk ki a ketrec ajtajat, és
érintsiik meg a ,vérengzd szamyas gonoszt”. Joj-
junk vissza a szigetre az ismert modszer szerint,
irany a kikotd fényei (LIGHTS). A kereskedfnek
mondjuk el az dsszes szoveget fentrGl lefelé,
majd vissza a falubeli keresked6hoz. Probaljunk
hitelt kérni tdle, és figyeljik meg, hogy nyitja ki
a pancélszekrényt. Sajnos rajon, hogy munkanél-
kiiliek vagyunk, és visszarakja a hitellevelet.
Kiildjik 6t el a SWORD MASTER-hez. Amikor
egyediil maradtunk, nyissuk ki a pancélszek-

rényt az ellesett modszerrel (PULL és PULL
HANDLE). Nézziink be Gjra a fogolyhoz a borton-
be, és neki is mondjuk el a hirt. Szabadulasa
fejében folajanlia segitségét. Menjink vissza a
bar konyhajaba, és csapoljuk meg a hordét (USE
MUG WITH BARRELL). Most nagyon gyorsan
induljunk vissza a bortonbe, de vigyazzunk, ha a
MUG atvaltozik MUG NEAR DEATH-re, akkor
toltsiik 4t egy masik korsoba. A bortonbe érve
ontsiik ra a folyadékot a zarra (USE MELTING
MUG WITH LOCK). Menjiink vissza a hajékeres-
kedGhdz, és beszéljilk ra a hajé eladdsdra. Adjuk
oda a lopott hitellevelet, beszéljiink a hajé extra
felszereléseirdl (Gtszor), végiil hagyjuk ott az egé-
szet. A kereskedd nem mond le rélunk, és vissza-
hiv, de mi ne lljunk kotélnek. A harmadik kisérlet
utdn mar unjuk mindketten, ajanljunk fdl 5000
pénzt, mire a kereskedd vérzd szivvel odaadja a
hajét. Utolsd utunk a moidra vezet, ahol gyiileke-
z0 legénységiinkkel vizre szallunk.

drbockosarbdl, majd
menijunk le a kabinba. Vegyiik fel a tollat és a
tintat, a bal oldali fiokbdl a konyvet. Vissza a
fedélzetre, majd le a hajourbe (HATCH). A létran
(LADDER) lemaszva a raktarba jutunk. Vegyiik
fel a kotelet (ROPE) és a ladabdl az liveget. A bal
oldali horddk teli vannak puskaporral, egy marék-
nyit tegytink zsebre. Méasszunk vissza, a masik
Iétran lefelé a konyhaba jutunk. A falon levd szek-
rénybdl vegyiink ki egy csomagot és nyissuk ki.
A benne lelt sorsjegyet vizsgalva egy Kulcsot
lelink. Vegyiik fel a pulton levd edényt, majd
menjink vissza a kapitany kabinjaba. Nyissuk ki
a szekrényt a kulccsal, az elfkeriild kis ladaban
taldlunk egy receptet meg egy kis fahéjat. Olvas-
suk el a receptet, majd menjunk a konyhaba.
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Rakjuk a tiizon levé kondérba a kovetkezoket:
Jolly Roger, 3-szor cinnamon sticks, 3-szor ink,
key, 100% Cotton T—shirt, chicken, 3-szor breath
mints, business card, cereal, fine wine, gun pow-
der. Mire folélediink a robbanas okozta 4julasbdl,
a haj6 mér kizel jar céljahoz. Keljiink fel, hasznal-
juk @ T—shirt-et a tiizhelyen. A raktarbol ismét
vételezziink egy kis puskaport. Most hasznat
vehetjiik a cirkuszban tapasztaitaknak: a fedél-
zeti 4gyu orran haszndljuk a puskaport, az agyan
a kotelet, magunkon a labost, és méris szarnya-
lunk a sziget felé.

A szigeten ,siman” landolunk. Vegyik ol a
banént a fa alél, és menjiink be a dzsungelbe.
A vulkan tovénél levd erbdben talalunk egy tav-
csovet és egy kotelet. Lokjik meg az agyut, mire
az leesik az alivanyrdl. A zajra megjelenik egy
hajotordtt. Miutan elment, vegyiik fel a kiomiott
puskaport. A folyé elagazasndl (RIVER FORK)
menjink fel a taloidali létran. Forgassuk el
(PUSH—PULL) a ,népi mivészet™ remekét (PRI-
MITIVE ART), hogy veliink szembe alfjon. Ka-
paszkodjunk fel a Iépcsdn, a szikia peremeén levd
sziklat 1okjiik le. Jojjiink vissza a hidon és vegyiik
fel a szikian levd papirt. A puskaport tegyiik a
gatra (DAM), majd haszndljuk a felvett kovet a
latcsovon, Kovessiik a foly6t a téig (POND), és
vegyilk el a halott kezébdl a kotelet. A szakadék-
ndl haszndljuk az egyik kotelet a kidllé agon.
Masszunk le, és a masik kotelet erdsitsiik a lenti
fatorzshdz. Vegyiik fel a lent 1évd evezdket, és
térjlink vissza a bananfahoz. Vegyiik fel a bana-
nokat, majd haszndljuk az evezdket a parti cs6-
nakon. Evezziink a ,kettes™ partra, kikotés utan
irany a dzsungelen 4t a kannibalok faluja (VILLA-
GE). A bal szélsd haziké eltti gyimdlcsos talbol
vegyiik fel a bandnokat. A megjelend kannibalok
bezarnak a kunyhoba. Vegyiik fel a foldrdl a ko-
ponyat, és nyissuk ki a laza deszkat. A keletke-
zett lyukon 4t angolosan tavozhatunk. Evezziink
a ,hérmas” partra, és keressiilk meg a majmot
(MONKEY). Adjuk oda mind az 6t bananunkat,

mire & kovetni kezd minket. Menjiink a tisztasra,
itt jobbra, amig egy oszlophoz nem érkeziink.
Hizzuk meg az orrat (NOSE), majd engediiik el.
A majom utdnozni fog minket, igy be tudunk
menni a Majom Fejéhez. Vegyiik fel a WIMPY
LITTLE IDOL-t, majd evezziink vissza a kanniba-
lokhoz. Adjuk nekik a szobrocskat. A kunyhébol

vegyik fel a bandnszeddt (BANANA PK}KER ;

A falu szélén a hajétordttbe botlunk, adjuk neki
vissza rég elveszett bananszeddjét, mire meg-
kapjuk a Majomfej kulcsat. Keressuk meg ujra a
kannibalokat, és adjuk oda nekik a LEAFLET-et.
Cserébe megkapjuk egy hajdani navigator leva-
gott fejét.

Menjiink a Majomfejhez és haszndljuk a kul-
csot a filén. A szajan at ereszkedjiink le a kata-
kombakba. Menjiink jobbra, amig tudunk, itt
hasznaljuk a navigator fejét, mint egy iranytit:
arra menjiink, amerre fordul. Ha kijutottunk a
hajohoz, kérjiik el a navigatortél a nyakiancat.
Tobbszori probalkozassal sikeril is, ekkor oltsiik
magunkra. Menjiink le a hajéra. Hala a nyaklanc-
nak, a szellemek szaméra lathatatlanok vegyunk,
nyugodtan lemehetiink a raktarba (HATCH).
Jobbra az ajtén, az egyik szellemcsirkébd! ve-
gytnk fel egy tollat. Az el6z6 szobaban alvé szel-
lem labat kétszer csiklandozzuk meg a tollal

(GHOST FEATHER), az elejtett iiveget vegyiik fel.
Sword Master

My tongue is sharper...

If your brother like you...
I've got a long sharp...

My wisest enemies run...
Only once have Imet...

You are a pain in the...

No one will ever catch me...
My sword is famous...

| will milk every drop...

My last fight ended with...
I've got the courage...
Every word you say...
There are no clever moves...
| hope you have a boat...

Menijiink vissza a fedélzetre, a bal oldali ajtéhoz.
Ez LeChuck kapitdny szobéja. A falon levd kul-
csot lopjuk le az iranytii segitsegével (USE MAG-
NETIC COMPASS WITH KEY). Menjiink vissza a
csirkékhez, nyissuk ki a lejaratot a kulccsal (USE
KEY WITH HATCH) és menjiink le. A talba ontsik
az lveg tartaimat, mire a patkany megddglik.
Vegyiink fel egy kis zsiradékot (GREASE). A fe-
délzeten kenjiik meg vele a HATCH melletti ajtot,
majd menjiink be. Vegyiik fel a szellem szersza-
mokat. Ujra le a HATCH-on, itt jobbra. Hasznaljuk

. a szerszamokat a kosaron (USE GHOST TOOLS

WITH GLOWING CRATE). Ezutan a kosarat meg-
vizsgalva egy voodoo varazsgyokeret talalunk.
Hagyjuk el a hajét, rovid utazas utan a kanniba-
loknal talaljuk magunkat. A kannibaloktol kapunk
egy varazs szodavizes palackot. A falub6l kimen-
ve ismét a labirintusban taldljuk magunkat, de a
hajé mar elment, csak egy lemaradt szellem kori-
cél errefelé. Hamarosan megjelenik hajonk le-
génysége is és elindulhatunk vissza a szigetre.

A moélén menijiink jobbra, a megjelend szelle-
meket spricceljiik le a szodasiiveggel. Siessiink
a templomba, llitsuk le az eskiivit. A szellemka-
pitany jogos felhaborodasanak egy hatalmas po-
fonnal ad nyomatékot. Rovid repkedés utdn a
grog automataban landolunk. Miutan LeChuck
kiszedett, gyorsan vegyiik fel az iiveget és hasz-
naljuk a kapitanyon.

Pazar tiizijaték kiséretében tavozik egy boldo-
gabb vilagba, s mi mar csak j6I megérdemelt
jutalmunknak szentelhetjiik minden figyelmin-
ket...

Végezetil leifuk a SWORD MASTER-nek
adandd vélaszokat.
KARIKA

Valasz

First you'd better stop...

You make me think somebody.
And I've got a little tip.

Even before they smell...

He must have tought...

Your hemmorhoids are...

You run that fast?

Too bad no one...

How appropiate...

| hope now you're learned. ..

I'd be in real trouble...

| wanted to make sure...

Yes there are. You just...

Why, did you want to borrow...




A tavalyi év oriasi dobasa volt ez a kulonoseb-
ben nem jegyzett cég altal bemutatott, igényesen
kivitelezett akcioprogram.

A XX|. szazad elsd felében jatszodo ,torténet”
keretét a mar napjainkban tapasztalhatd, a nagy-
varosokon egyre inkabb eluralkodo erfszakara-
dat adja meq.

N. Y. City immaron teljesen a bandak uralma
alatt senyved. A varosnak egyetlen olyan terulete
sincs, amely ne sinylette volna meg a tombold
anarchiat. Hogy megszuntesse a szornyu allapo-
tokat, az USA kormanya ugy hataroz, hogy beveti
a specialisan utcai harcokra kiképzett komman-
dot, a Harcosokat™. Ez a csoport az egyetlen,
amely képes arra, hogy megtisztitsa a keriilete-
ket a sopredéktdl.

A feladat azonban nem csak ennyi.

A belsd varosrészeket hatalmaban tarté ko-
nyortelen terroristanak az a terve, hogy inkabb
megsemmisiti New York-ot, mintsem kieressze
kezébdl. Oriilt tervének megvalésitaséhoz rendel-
kezésére all az eszkoz — birtokaban van egy
tomegpusztité fegyver, a hirhedt hidrogénbomba
tokeletesitett valtozata.

A veégsO cél tehat a bomba semlegesitése,
valamint a Bombazénak (a terroristanak) es
gengjének elsoprése.

"“‘-—::,—__——-.-:___-—-‘4'—‘

A H-bomba renekheiyehez vezetd Utvonal
nyolc szakaszra van osztva. Minden szakasz
elott megkapjuk a szikséges informaciokat az
eldttunk allo akadalyokrol és megkapjuk az aktu-
alis parancsokat is.

A jaték soran rendelkezésutnkre allé arzenal a
legkevésbe sem nevezhetd szegényesnek, de
van egy apro probléma — a hatasosabb fegyvere-
ket Utkozben kell 0sszeszedni. Alaphelyzetben
egy egyszerii golyészoroval kaszabolhatjuk le a
rankrontd figurakat, ez pedig mar a masodik pa-
lyan meglehetbsen kevésnek bizonyul. A legkel-
lemesebb harci eszkoz a langszord, amely pilla-
natok alatt mindent elpusztit a hatosugaran belul.
Szivemhez néttek a granatok is, melyek szintén
nem hagynak sok esélyt a tulélésre. Minden di-
cséretet megérdemelnek tovabba azok a kézi ki-
lovoegységek, amelyekbdl egyszerre harom ra-
kétat, vagy egy cirkaldrakétat lehet kibocsatani.

Valoszinileg mindenki szamara nyilvanvalo,
hogy kezdéskor a legkonnyebb fokozatot érde-
mes valasztani. Persze ez sem garancia a sikerre,
mint majd a késébbiek soran villimgyorsan kide-
riil. Ahhoz, hogy esélylink legyen végigjatszani a
N. Y. Warriors-t — tobb akci6jatékhoz hasonléan
itt is — feltétlen koveteimény, hogy orokéletes
verzid legyen birtokunkban.

Az elsd szakasz senkinek sem jelenthet meg-
oldhatatlan kihivast. Egy kisebb méretd parkon
kell atvagnunk magunkat, valamint néhany Jet—
packer-en. Ezek a kakastaréj frizuras sracok még
nem tartoznak a nagyon veszélyes alakok kozé.
Hatalmas poén itt a tréfas csavarg6. ahogy egy
padon fekve békésen szundikal, de amint a koze-
lébe ériink, elérantja géppisztolyat és felénk
ereszt egy-ket sorozatot.

A varosba vezetd hidat védd Ramboidokkal
mar nehezebb elbanni, mint az el6zokkel. A hid
végen lévd, a varoskaput 6rzd két tankon valo
attoréshez pedig komolyabb fegyverre van sziik-
ség (pl. granat...)

Ha valahogy mindezek ellenére, atjutunk ak-
kor a Kinai negyed szik sikatorai kozott talaljuk
magunkat, az Orvgyilkosok (assasins) foldjén.
A ninjaszerelésbe 0Itozott arcok shurikenek fe-
lénk hajigalasaval jelzik, hogy szeretnék, ha el
tinnénk errdl a vidékrl. A parancs azonban nem
hagy kibivot: a negyeden végighatolva fel kell
kutatnunk és robbantanunk a megfelelden orzott
és kellé védelmi berendezésekkel ellatott erdge-
neratort.

A negyedik az Utlegelok (sluggers) palyaja. Az
utasitas egyértelm{i — a ligeten atkizdve magun-
kat meg kell talalni a metréhoz vezetd mozgoiép-
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Cempa

csot és termeészetesen minden utunkba kerilft
gondosan kiirtani. Nem nevezhetdk éppen ude
szinfoltnak a foldon heverészb6 — a felettuk
nyiizsgd legyek alapjan megitéive a bomias eldre-
haladott allapotaban lévd — holgyek és urak. Egy
j0 tanacs — ne menjunk keresztil a férfi hullakon,
mert azonnal feldobjuk a talpunkat (hullamérge-
2és?!). Latni fogjuk a vicces csavargd parjat, a
szinte alig botorkald oregasszonyt, aki botjaban
automata fegyvert rejteget.

Az otodik szakaszon a Gyilkos Bohocok (Killer
Klowns) gonosz tréfait élvezhetjuk : az Gtburkola-
ton helyenként hianyzo részeket savval telt god-
rok helyettesitik; A szemetesbd! kikandikal egy-
egy lab esetleg kéz... De a legnevetségesebb a
palya végén rank zadul6 lovedékaradat, mellyel
az ismét jelentkezd generator védi magat.

A kovetkezdek a sorban a Ganja-geng tagjai,

Tisztelt maniakusok,
kedves megszallottak!

Magyarorszagon valosziniileg elsoként.
a mi boltunk foglalkozik a TSR. Inc. ne-
vével fémjelzett kiadvanyokkal.

Az 0 forgalmazasukban megjeleno vala-
mennyi konyv (D&D, AD&D-Dragon-
lance, Forgotten Realms, Buck Rogers,
stb.) valamint a szabalykonyvek, térkeé-
pek, mi tobb, némi szerencsével a tarsas-
jatékok. és mindenféle oldalu dobokoc-
kak is, nalunk eldjegyezhetoek, és forint-
ért megvasarolhatoak.

WIRTH és TSA.
KONYVKERESKEDES
1092 BUDAPEST IX.,
RADAY U. 33/B
TELEFON: 118-2804

ezek a tébolyult tekintetd, csontta aszott egyé-
nek. Arra ugyeljink, hogy a palya elején ne a
legkozelebbi utcan induljunk el.

Az utolso eldtti szakaszon egyetlen épen ma-
radt hely sincsen. Ezen nem kell csodalkozni, itt
ugyanis a Samukak (Sammies) uralkodnak. Mar
az egyetienegy kapott informéacio is mindent el-
mond réluk — Oriiltek, akar a pokol...

S végre az jon, amiért eddig harcoltunk — le-
szamolas a Bombazéval és .embereivel”. Be kell
hatolni a banda féhadiszallasara és ott megkeres-
ni és elpusztitani a bombat. Erdemes némi figyel-
met forditani a kamerakra a falon, és arra, hogy
mindig a jobb oldali liftbe szalljunk be!

A nuklearis fegyver aktivizalddasanak elkerii-
Iéséhez elfszor a négy zold tartalyt, majd a kozeé-
pen elhelyezett inditoszerkezetet kell szétidni
(beletelik egy kis iddbe...).

Ekkor amulé szemiink elé tarul a .fantasztiku-
san” kidolgozott befejezés, az elmaradottabbak
kedvéeért a program kozli, hogy teljesitettik a
kildetést. Kar, hogy ez annyira vazlatosan van
kivitelezve, hogy a jatékos szinte érzi — a készi-
t0k mar nagyon szerették volna befejezni vala-
hogy a munkat...

Szinvonalasabb valamivel, amikor nem sikeriil
végigvinni a jatékot. Erdemes megnézni annak is,
akinek az orokéletes valtozat van meg.

Aki egy kicsit is szereti az akcidt, annak kivé-
teles oromoket fog szerezni a New York Warriors.
De nemcsak nekik ajanlhatom nyugodt szivvel
ezt a programot, hanem mindenkinek, aki kedveli
a hangulatos, apré otleteket, mint példaul a képen
néha at-atszaladd patkanyok, a zimmogé legyek
a szemetesek és a hullak felett...

ADAM

AMIGA

ERTEKELES

24 6810
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A Psygnosis-tol megszokhattuk,
hogy jatékainak nagy részét a ma-
gia, misztikum, nyers er6 s a tavol-
baveszd legendak kodos vilagaba
helyezi, s igy nem csodalkozunk kii-
l6ndsen, hogy legdjabb programja-
ban, az OBITUS-ban a ,sotét” kozép-
korba, nevezetesen az 1190. eszten-
ddbe csoppeniink. Az azonban folot-
tébb meglepd, hogy a cég az eddigi
— grafikailag és zeneileg szinte toke-
letes szintre fejlesztett, am tartalmi-
lag rendszerint elég silany — akcidja-
ték stilusat bévitette kaland és RPG
elemekkel s a 3 stilus viszonylag
szerencsés otvozetét hozta létre.

Az OBITUS egy — a Psygnosistol
mar szintén megszokott — latvanyos
bevezetdvel indul, melynek végiga-
muldozasa utan Falconwood elatko-
zott erdejében, az ottani egyetlen
biztonsagos pontot jelentd torony-
ban taldljuk magunkat (mondani
sem kell, hogy egy jol megtermett,
rongyokba oltozott, hataimas erejd
barbar szerepében).

1190. APRILIS 1-jét imak, 4m ha
egy kicsit korbesétalunk, hamarosan

azt tapasztaljuk, hogy a kornyék |a-
koi a legkevésbé sincsenek tiszta-
ban a datum jelentdségével, s vi-
szonylag silény humorérzékrdl ta-
niskodva a bolondok napjat nem
holmi huncut, kedves tréfakkal, ha-
nem felénk hajiglt késekkel, rank
I6dozott nyilvesszbkkel, csapkod6
kardokkal kivanjak meginnepelni...

A jaték a kiilonféle helyszineknek
megfeleld haromféleképpen kivitele-
zett, reszbdl tevddik dssze.

Amikor valamilyen, viszonylag
bonyolult, térképezést igényld ré-
szen vagyunk — pl. erdében, banyak-
ban, katakombakban, bortonhaléza-

tokban, akkor szimulatorszeriien, a
sajat szemszogiinkbdl lathatjuk a
kornyezetet. llyenkor foszereplonket
amause-zal, ill. a joystick-kal iranyit-
hatjuk. A hihetetleniil finom szimula-
cidval, mozgatassal a Psygnosis is-
mét kdprazatosat alakitott grafikai-
lag: a kornyezet meglepGen aprolé-
kosan kidolgozott, az egyes targyak
kozelitése — tavolitasa, a fény — ar-
nyék hatasok (pl. amikor a banyaban
tavolodunk a bejarattdl, egyre job-
ban sotétedik) annyira remekiil sike-
rilitek, hogy nem gydzném halmozni
a dicsérd jelzdket, ha egyszer bele-
kezdenék a méltatasba.

A képernyd aljan lévd iranyti jelzi
merre haladunk (az adott irany min-
dig kipirosodik), s a joystick oldalra
hiuzasaval 45°-ot fordulunk. A tajé-
kozodas megkdnnyitése végett az
iranytdn beliil egy feliiinézeti képet is
lathatunk, amely mindig kivilagoso-
dik, ha egy elagazashoz, egy tisztas-
hoz, egy Ut kiszélesedéshez érkez-
tink. llyenkor ajanlatos koriltekinte-
ni minden irdnyba, még ha zsikutcé-

ban is vagyunk, mert egy-egy rejtett
szogletben néha értékes targyak
bajnak meg. Egy kis térképezési
munkara azért természetesen min-
denitt szilkség van, am az alapraj-
zok viszonylag egyszeriiek s még a
legbonyolultabb labirintusok feltér-
képezésével is elég gyorsan boldo-
gulhatunk. (Par 6ra— esetleg par nap
alatt).

Az alul talalhat6 ikonokat a mau-

se dltal mozgatott kicsiny kéz segit-
ségével aktivilhatjuk, s a funkciok a
kovetkezdk:

EAT (enni): az inventory ablakban
lévd targy elfogyasztasa utan lathat-
juk, mennyit toltédott fel az energi-
ank. Am j6 lesz vigyazni, mert bizo-
nyos szeszes italok esetleg karosak

lehetnek az egészségre nézve...
SLEEP (aludni).
PICK (felszedni): egyszeriien

bokjunk ra az adott targyra. Arr6l
azonban ne feledkezziink meg, hogy
ami erdnk is véges, ezért a tilzottan
nagy sulyok cipelése egy idd utan
legyengithet.

DISK (lemezfunkcidk).

DROP (eldobni).

TALK (beszélni): keményebb fejii
elienfeleink rendszerint egy-két ke-
resetlen széval elkilldenek minket
bizonyos, nem éppen kellemes he-
lyekre, de az utunkat segitd jo bara-
tok — akiknek megvan az a faraszto
tulajdonsaguk, hogy sokszor rébu-
szokban beszélnek — hasznos infor-
maciokat adnak.

PAUSE: nincs kommentar, de aki
nem fejti meg a szerepét, az nyugod-

tan irja meg a levelezés rovatba, s
igérem, hogy nem mindennapi él-
ményben lesz része.

INFO: ezzel nézhetjik meg az in-
ventoryban talalhaté targyakat, me-
lyek kozil az éppen haszndlatosat
egy kiilon ablak jelzi egy nem tilzot-
tan esztétikus nagyitott képen.

A kép és a targy megnevezése alatt
az adott holmira vonatkozo legfonto-
sabb informaciok vannak, Gigymint:

QVANTITY (mennyiség), WEIGHT
(sdly) — ezt j6 lesz figyelembe venni,
kilonosen, ha legyengiiltek va-
gyunk, TOTAL WEIGHT (dsszsdly),
VALUE (érték), TOTAL VALUE (tel-
jes érték), NUTRITION (tapérték),
MYSTIC (varazserd).

Az INFO ikonnal nemcsak a na-
lunk Iév8 targyakat ismerhetjik
meg, ill. valaszthatjuk ki, hanem arrél
a személyrdl is szerezhetiink infor-
macidt, akivel éppen dsszefutottunk.
Ekkor a karakter szintén nem tulzot-
tan sikeresen nagyitott képe és neve
mellett megtudhatjuk, mekkora az
adott szemely ereje, varazsképessé-
ge, milyen a jelleme (bolcs, bator,
ellenalld, arul6 stb.) és milyen hiibér-
lr szolgalataban all. (Ebbdl az is ki-
derlll, hogy bardt vagy ellenség).
Ezenkivill itt Iathatjuk még a nala
Ievd targyakat is, amelyeket a TRA-
DE (cserél) ikonnal kicserélhetjiik
valamelyik felesleges holminkra. Mi-
vel azonban nagylelkiinek &ltalaban
nem nevezhetd partnereink kivétel
nélkiil igen jo lizleti érzékkel vannak
megaldva, sohasem cseréinek el
semmit olcsobb dologra.
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Azt, hogy milyen targyat érdemes
megszerezni, hamar kitapasztalhat-
juk — a dragakoveket, ékszereket
rendszerint hagyjuk a fenébe, am a
kulcsokat, a lampakat és a gyogyité
italokat mindendron (ha kell, eré-
szakkal is) szerezzilk meg.

A képernyd bal also részén egy
piros vonal jelzi az energiankat — ha
ez elkezd siillyedni, rogton hajigaljuk
el a nalunk lévd nehezebb targyakat,
kiilonben pillanatok alatt befejezddik
foldi palyafutasunk. Ha ide vissziik a
kezet és megnyomjuk a mause gom-
bot, akkor informaciokat kapunk
erdnkrdl, holmijaink Gsszsulyardl, a
kimerultségink fokardl, valamint a
pontos id6rdl.

A 2. tipusi akcidrésszel akkor ta-
lalkozunk, ha két fontosabb teriilet
kozott kell megtenniink az utat. Ez
az arész, ahol a legjobban érzédik a
Psygnosis stilus, s ahol éppen ezért
rendszerint a legmagasabbra szok-
ken a vérnyomasunk. Ellenfeleink
ugyanis szokasukhoz hiien a tér va-
lamennyi iranyabdl tdmadnak rank:
fakrdl tonnds szikladarabokat poty-

tyantanak a fejiinkre, katapultjaikkal
mazsas koveket repitenek felénk,
bokrokbdl bujnak eld, hogy aztan be-
Iénk eresszék tucatszamra nyilvesz-
szdiket, stb. S bar természetesen mi
is valaszolhatnank agressziv visel-
kedésiikre fegyvereinkkel (amelye-
ket a joystick lehtizasaval és a lovés-
gomb egyideji megnyomasaval va-
laszthatunk ki), ezzel rendszerint
csak azt érjiik el, hogy elfogy az 6sz-
szes nyilvesszdnk, tériink, és vésze-
sen lemegy az energiank. Ajanlatos
tehat csak a kozvetleniil utunkba ke-
riildket lemészarolni, s egyébként a
lehetd leggyorsabban végigrohanni
— helyenként szaltészerd ugrasokat
produkalva — a palyan: még igy is
tobb energidnk marad, mintha hosz-
szas harcokba bocsatkoznank.

A jaték talan legszebben kivitele-
zett és legéivezhetdbb része az, ami-
kor az egyes varakban, kastélyok-
ban maszkalunk: ilyenkor ismét

megjelenik a szimulaciés résznél
mar ismertetett fdmenii, de fésze-
repidnket most oldalr6l lathatjuk.
A gyonyor( animécid, a szép hattér
itt is remek hangulatot teremt, nem
is beszélve a harcokrdl, amelyek
sokkal élvezhetGbbek, mint a tobbi
részben. Azonban itteni barangol4-
saink soran is jo lesz nyitva tartani a
szemunket, hiszen néha a legvarat-
lanabb szogletbdl bukkan eld egy-
egy ellenfél, sokszor pedig (kilono-
sen azokban a termekben, amelyek
til békésnek tinnek) veszélyes
csapdak leselkednek rank, amelye-
ket, ha nem vagyunk elég kdriiltekin-
toek, esetleg méar til késén fedeziink
fel...

Az OBITUS esztétikai megvaldsi-
tasaban igazan csak egy komoly hi-
ba van, ez pedig a hang. Az akuszti-
kai hatasok ugyanis elég szegénye-
sek, s bar néha igen hatasosak, bizo-
nyos esetekben azonban kétségbe-
ejtben rosszak.

A harcok soran pl. a megsebesi-
tett szornyetegek olyan iszonyatos
hangot hallatnak, amelyek engem le-

ainkabb egy Uriteni probald, székre-

kedéses varangyosbéka kétsgébee-
sett nyogéseire emlékeztettek... Am
4gy érzem, még ezt az .élményt” is
érdemes elviselni a pompas grafika-
j0, szbrakoztaté, hangulatos jatékért,
amelyet remélhetdleg hasonlé, vagy
még magasabb szinvonali Psygno-
sis alkotasok fognak kovetni mar a
kozeljoviben... Berrr.

— Err6l okvetleniil irmod kell! Végre
egy j0 kis logikai jaték! — lelkendezett
baratom amikor eldszor meglatta a Doub-
le Density legijabb programjat. Oromeé-
nek forrdsa abb6l a szemmel is j6l lathato
ténybdl eredt, hogy a jaték elsd ranézésre
leginkabb a Sokoban néven ismert, so-
kak altal maig is az egyik legjobb logikai
jatéknak tartott csodara hasonlit. A ha-
sonlésag azonban megtévesztd is lehet,
mint azt a késdbbiekben latni fogjuk.

Keépzeljink el egy olyan palyat aminek
legfdbb alkotéelemei: néhany fal, lAdak
valamint piros és zold keresztek. A jaték
célja, hogy valami— leginkabb tankra em-
lekeztetd — jarmii segitségével toljuk a
ladakat a piros négyzetekre. Amikor ez
sikeriil, a lada eitdinik s a gép egy ponttal
jutaimazza lgyességiinket, Miutan sike-
rilt az Osszes ladat eltiintetni egy-egy
pélyarél, kezdbdhet az egész elfirfl a ko-
vetkezd, kissé mar bonyolultabb szinten.
Ez eddig nem hangzik valami bonyolul-
tan, ezért a program alkotdi a kovetkez
szabalyt alkalmaztak a nehezitésre: csak
akkor tolhatjuk el a ladat, ha azt a toldssal
parhuzamosan mindkét oidalrdl egy-egy
szabad mezd veszi koriil. Adbs vagyok
méqg a zold négyzetek szerepével: ezekre
ralépve a palyan teljesen véletlenszeriien
(1) kivalasztott masik zold négyzetre ke-
ruliink. Ennyi voina maga a jaték, s most
lassuk mi az ami nagyon rovid idd alatt
élvezhetetienné tette _kis kikapcsol6da-
somat”.

Az egyes szintek borzaszt6an primitiv
modon, egy 6t-hat éves gyerek intelligen-
cia-szintjére vannak ,megtervezve”, s igy
egy-egy feladat megoldasa nem is &ll
masbél, minthogy mondjuk egyik irany-
b6l megtoljuk a ladét, majd a fél palyat (1)
megkerilve, egy masik iranybol folytat-
juk az akcionkat. igy a szintek lekiizdése
semmiféle kihivast nem jelent egy atla-

gos ember szamara, amihez nagyban
hozzajarul, hogy még iddkorlat sincs
megszabva. Utoljara végrehajtott lépé-
stinket nem lehet tordini, igy egy véletien
mozdulattal akdr Otpercnyi jaték utin
kezdhetjuk elolrgl a szintet a szokoz bil-
lentyl megnyomdsaval, s egy életiink el-
vesztésével. Az idGbeli korlatozasra visz-
szatérve, nem is lenne a dolog redlis, mi-
vel tankunk elképesztd lassisaggal mo-
zog a képernydn...

Talan ha benne hagytdk volna a prog-
ramban a palyaszerkesztdt, akkor most
legfeljebb az irtam voina, hogy mindenki
csinljon maganak megfeleld szinteket s
akkor egész j6 szorakozast nydjthat a
program. igy azonban kénytelen vagyok
aztmondani: aki kivancsi egy hasonl6, de
kb. ezerszer jobban sikerult jatékra az
vegye eld a Sokobant vagy az Atomic-ot
gyUjteménye mélyérdl...

Aster
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Virgin Mastertronic

— Csak azoknak akik a torvényt
megszegik, van félnivalojuk télem.
A torvény én vagyok, s jobban jarsz
ha megfogadod amit mondtam...
Nem, nem a Robotzsaru harmadik
részének a mondandéjat foglaltuk
Ossze! Ezek a mélyenszantd gondo-
latok ugyanis a fent emlitett filmhez
-gondolati sikon™ hasonlé, am attél
némi eltéréseket azért mutatd képre-
gényhds, Judge Dredd — Dredd Bira
— legljabb kalandjait feldolgozd ja-
ték mott6jabol szarmaznak. A most
kovetkez0 elképesztd adatokra neu-
rotikus hajlamu jovokutatok ne fi-
ayelienek, mert esetleg elmehet az
életkedviik. ..

Fold, 23. szazad. Az emberiség
veszedelmesen tulnépesedett. Min-
der: embert kényszer(iségbdl hatal-
mas, egyenként 400 milli6 lakos be-
fogadasara tervezett varosokba -in.
MegaCitykbe telepitenek. Minuen
ilyen varos tobb-kevesebb toronyra,
lakétombre van felosztva. A munka-
nélkiliség a 80-90%-ot is eléri, a
munkatiansag még ennél is maga-
sabb méreteket olt. Az unalom, Kila-
tastalansag és unformizalodas teljes
kétségbeesésbe donti a varosi lako-
sok nagy tobbségét. Az unalombdl
csak keét kiut van. Az egyik: minden
40. méasodpercben valaki onkezével
vet véget életének. A masik: a pusz-
tan unalomizésbdl sportszerien
{izott, hatalmas bandakba tomariilt
bindzbhordak iszonyatos karokat
€s anarchiat szitanak.

Ezeknek a bandaknak a megféke-
zésére fejlesztik ki genetikai mutaci-
6val a Birakat, melyek emberfeletti
képességeik birtokaban néhanyan is
jol szolgéljak a fennallé rend védel-
mét. A jaték hdse a késdbbi korok
altal is ismert és elismert Bird: Joe
Dredd tevékenységének egy szaka-
szat mutatja be. Joe-t iranyitva hat

kiilonbozd nehézségd palyan kel vi-
gyaznunk a varos békeés lakoinak
biztonsagara. Ebben két segitftar-
sunk is akad. Az egyik Torvénymes-
ter, a szupererds motor, amely hiva-
sunkra barhol megérkezik és segit
benniinket a gyors kozlekedésben, a
masik Igazsagosztd, a fegyveriink,
amivel tamadoinkat artalmatlanna
tesszik. A jaték mindig az egyes la-
kotombaokben kitord veszélyek koril
zajlik, altalaban a tornyokban masz-
kalva kell valamiket megtalalnunk,
vagy kildnink, s ha ezzel sikeresen
végeztiink, magukkal az intrikusok-
kal, a felbujtokkal kell megkuzde—
nunk.

Fegyverinket a tlizgombbal
hasznalhatjuk, mig a motort a sz6-
koz billentyGvel tudjuk hivni vagy el-
kiildeni. A fegyver kiilonbozd haté-
erejli lovedékekkel rendelkezik, ezek
kozott a funkciobillentyiikkel valo-
gathatunk. Dredd-et, mint minden
mas Birdt nem lehet megdini, csak
meggyengiteni, azonban ha tulsago-
san is meggyenguliink vagy hirtelen
nagyon lecsokken az energiank pl.
egy rank zuhané ongyilkostol, akkor
korhazba keriilink. Mire ismét mun-
kaba allhatunk, addigra vészesen
megnd a varosban a tavollétiinket
kihasznald biinozdk aktivitasa, ami-
nek nagysagat a ¢ — Crime Rate —
melletti vonal jelzi. Amint ez eléri a
kritikus mertéket, azonnal szamiiz-
nek minket a Birak kotelékébdl.
A biindzési hullamot a gazemberek
lelovésével vissza lehet szoritani,
ugyanakkor ha motorral jarunk — bar
neha ez szikséges — sokkal gyor-
sabban szaporodnak a binesetek.

A tornyokban dgy tudjuk eldonte-
ni, hogy a kovetkezd rampan fel
vagy le menjunk-e, hogy annak ko-
zelében a megfeleld iranyba mozdu-
lunk egyet, majd tovabbmegytnk
egyenesen.

Sorrendben a kovetkezd feladata-
ink vannak:

1. szint: négy élelmiszer adagol6t
kell kikapcsolnunk.

2. szint: egy laboratérium kulvilagi
kapcsolatait kell elzarnunk.

3. szint: egy masik hatalom altal
megmérgezett viztdl kell megmente-
nink a varoslakdkat.

4. szint: a mérgezett esdre atallitott
idbjaras-szabalyozot kell Iedllita-
nunk.

5. szint: az egymast gyilkold (C=)
tomb-maniaban Grjongd  lakosok
agyuit kell ledliitani.

6. szint: a legnehezebb, a mas di-
menziobol érkezd Sotét Birakat kell
artalmatlanna tenniink.

A program kivitelezése ha nem is
kiemelkedd, de mindenképpen hiven
tiikrozi a képregény kissé bargyu vi-
lagat és hdseit, s mindenképpen na-
gyon eredetiek a sajnos karakteres
képen megrajzoit, am még igy is
hangulatos képregényszeri rajzbe-
tétek.

Aster
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Total Destruction — Crionics: A karacsonyi de-
modzonben mar nem adbdott lehetiség az osz-
szes program attekintésére, és hiba volna pont a
Crionics harmadik megademojat kihagyni, amely
talan az eddigi legszebb a korabbiakhoz képest.
A Teljes rombolas, mert igy sz6l a forditas, a
daniai Dexion C64/Amiga konferencia demover-
senyén a korantsem méitanyos harmadik helye-
zést érte el.

Demonk Nostradamus arcképével indul, majd
egy soha eddig még nem latott logomozgaté ef-
fektus kovetkezik, melyet egy tipikus Crionics
féle .pattogatott kukorica™ szerii lebontas kdvet.
Figyelemre mélt6 az ezt kovetd sprite mozgatd
rutin is, mert a nyolc sprite koordinatait és szineit

Mivel az el6zd szamt .. megjelent elsd cikk nagy sikereket valtott ki sziik tarsasagunk kdrében,
ezét folytatjuk barangol: sunkat a demok birodaimaban. Ugyan olvasdi véleményeket és
produkciokat még nem volt szerencsénk latni (ez az ujsag atfutasi idejébdl adodik), de tovabbra is
szeretetiel varjuk azokat. Egyuttal szeretnénk elvenni azok kedvét, akik valamelyik demo, ill. intro
makerrel probalkoznanak ,0sszedobni” programjukat, és azi killdenék szerkesztdségiinknek, mert
az efféle ,munkakat™ nem tartjuk szinvonalasnak, és eredményre vezetonek. Jo hirt kell kozdiniink
a 64-es taborral, miszerint bovitjiik rovatunkat, és minden honapban bemutatunk egy-ket alkotast
a j0 dreg masina rajongdinak is, mert gépilk még 1991-ben is tartogat amulni valot! And now let

us see the bear!

kulon-kulon allitja, s ezzel igen szemet gyonyor-
kodtetd latvanyt hoz létre. Be kell vallanunk, hogy
mindez nagyon szép, és Lj tletet képvisel, amire
nagy szilkség van a mai demovilagban. Ha a
programozok nem kapnak észbe, és ontani fog-
jak az olyan produkcitkat, amelyek csak masol-
jak a régi idedkat, akkor valami hasonlé fog tor-
ténni, mint akkoriban a 64-essel, azzal a kilonb-
séggel, hogy most nincs egy masik gép amirdl
lopni lehetne az effektusokat. Ezeken kiviil érde-
mes figyelmet forditani a kilonb6zd szind verti-
kalis rasztercsikokra, a telies képernyds cycle
effektusra, valamint egy érdekes ,3D a 3D-ben”
mozgasra. Az utolso rész is tartogat szamunkra
meglepetéseket, ahol a kék szinli nap fénye egy

zavaros 10 vizében tukrozddik, és ekozben a ka-
csatanc heavy metal feldolgozasa csendul fel.
Hatarozottan bizarr! Lehet, hogy van valami kap-
csolat a cim és Nostradamus joslatai kozt, nem
tudhatjuk; az id6 majd megmutatja.

Otlet:
Zene:
Grafika:
Program:
Design:

w0 w oo mw

Irag demo — Animators: A politikai demok
mindig nagyobb népszeriiségre tettek szert .ko-
20nséges” tarsaiknal. Kiilonosen igaz ez azokra
a programokra, melyek még tréfas animaciokat
is tartalmaznak, mint pl. az Animators legujabb

aktualis témaji deméja. Ugyan az iraki habord
egyaltalan nem humoros, de barataink megpré-
baltak a vicc oldalarol megkozeliteni a kérdést, és
nem dolgoztak hiaba, hisz karacsony elGtt Hol-
landiaban a Vision Mirage partyn elsd helyezést
értek el. FeltehetSen sokan emiékeznek a torté-
nelminek nevezhetd Budbrain megademora.
A Budbrain csapat nem titkolt szandéka az volt,
hogy egy Uj programozasi stilust vezessen be, és
torolje az unalimas scrollokat, vektorokat, bobo-
kat és tarsaikat a képerny6rdl, utat nyitva az
animacionak, grafikanak, és a humornak. Vissza-
térve, a program két fo részbdl all; az animalt
torténetbdl, és az utols6 partbdl, ahol a készitdok
karikatarai lathatok, Madonna egyik szamanak
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alafestésével. Rovidre fogva az egész demo egy-
szeriien csucs! Reméljik egyre tobb ehhez ha-
sonld alkotas fog szuletni a jovdben!

Otiet: 10!
Zene: 8
Grafika: 9
Program: 7
Design: 8

Cerberos intro: Sokan esetleg csodalkoznak,
hogy mit keres egy rovid kis intro ebben a rovat-
ban, de gy gondoituk, hogy minden szinvonalas
magyar munka emlitésre érdemes. Egyeseknek
mond valamit a név, de akinek nem, elmondha-
tom, hogy talan a legjobb magyar Amiga csoport-
r6l van sz6, akik korabbi harom demojukkal mél-
tan kiérdemelték ezt a cimet. Kis hazanknak tobb
ilyen csapatra volna sziiksége, hogy egyaltala-
ban tudomasul vegyenek benniinket kiilfoidon.
(Mellesleg a scroll szovegeket sem magyarul ké-
ne irni, mert hogy akarunk csatlakozni Eur6pa-
hoz, ha csak mutogatni tudunk ? Nem igaz Fire-
crew?) Cerberos-ék ezuttal is megmutattak,
hogy kell kinézni egy valamire valé intronak : alul
egy pofas logo, killonos, de jo zene, és egy Uj
otlet, a gombfeliletre kifeszitett 4096 szini
scroll. Gratulalunk!

Otet: 9
Zene: 7
Grafika: 8
Program: 85
Design: 85

Perverse slides |1l — Wizzcat: A pajzan prog-
ramok hosszl sorat gyarapitja ezen norvég cso-
port legfrissebb slideshowja. A képek karikatura-

| .
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szer(ien mouse-zal rajzoltak, és a jobb, ill. bal
gomb lenyomasaval tolthetbk a memdriaba.
Tobbséguk kicsit kemény, de j0 humornak tekint-
hetd a harmadik kép kivételével, amit felhaborito-
nak tartok. A kép tartaimat nem kivanom ecsetel-
ni, mert nehéz lenne szalonképesen megfogal-
mazni, de mindenki toltse be és alkosson sajat
véleményt! Ugy néz ki, hogy a vilag kezd egy
perverz fertd felé kanyarodni, ahol csak szornyek
és szatirok léteznek. Fel kéne végre fedezni, hogy
mas témak is léteznek!

PICTYORE
By

TERMMRTOR

Grafrka
Program:
Design:

8
7
8
6
8

Music Dream | — Phenomena: Egy zenele-
mezzel zarjuk Amigas korképunket, éspedig a
svéd Phenomena zenei aimaival, ahol minden
alomszép a zene kivételével. Lathatunk csodala-
tos animalt logokat, szebbnél szebb karaktere-
ket, egy remekbe szabott Bat Man képet, kifino-
mult izlésrdl tandskod6 programozast, de a zene
egyaltalaban nem az a kimagaslé tefjesitmény.
Ellenben rossznak sem mondhatd, s haa 18 me-
lodia kozul kivalasztjuk a nekink legjobban tet-
sz0t, a székben hatraddive elvezhetjuk a feldl
lathato szintetizator szimulaciot.

Otlet: 5
Zene: 7
Grafika: 9
Program: 7
Design: 10
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SERIOUS "THOUGH
BONGOS REUENGE
THE SEUENTH SER
THIRD DIMENSION
10 BE CONMINUED
- SCRERAM FOR HELP
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Nos, igéretiinkhdz hiven kitériink a 64-es
demokra is, hisz a jo dreg gép kizel 10 éves
létezése 6ta még mindig akadnak uj dtietek, és
hihetetiennek latszé rutinok. Sokan legyinte-
nek, és azon a véleményen vannak, hogy Com-
modore-unk felett mar eljart az idd, uj doigokat
mar nem lehet kitalaini, csak masolni a tdbbi
gep triikkjeit. De szerencsére gépiink tele van
gyari hibakkal, és reméljuk még rejteget né-
hany felfedezetlen hibat! Ki gondoita voina
1985-ben, hogy valaha a tiltott keretre is fo-
gunk irni, s ma mar mégsem csodalkozunk a
borderen ,maszkalo™ sprite-ok tdmegén. Ha-
sonio a helyzet az FLD-vel (Flexible Line Dis-
tance), ami a képernyd sorok kozti tavolsagot
teszi allithatova, a DYCP-vel (Different Y Cha-
racter Position), ami szinuszosan kigyozo
scroll-t jelent, a Sprite multiplexer-rel, ami
nyolcnal tdbb szellem megjelenitését engedé-
lyezi, valamint az FLI-vel, ahol a grafikus keé-

pernydn egy karakternyi helyen 16 szint hasz-
nalhatunk, hogy csak a fobb torténelmi alloma-
sokat emlitsem.

Brutal 111 — Light: Szinte unalmasnak tinik,
hogy az utébbi idében minden j6 demo Daniaban
sziiletik, méghozza a Dexion party-n, de a Brutal
ll-mal is ez tortént. A 64-es demoversenyen ez
a svéd csoport nyerte el az elsd dijjal jaro 5008-
os nyereményt, és tegyik hozza, hogy joggal.
A Brutal ll-hoz képest kozel egy évet kellett var-

nunk a folytatasra, de megérte, mert a demo
bdvelkedik (j otletekben. Ezek kozt emliteném a
64-en még sosem latott minGségl vektorokat
(real time és eldre letarolt véltozattal egyarant
talalkozhatunk), valamint az Amigardl ,athozott”
copper effektust, ami egészen fantasztikus a ma-
ga oszloponként valtozo, s ekozben hullamzé szi-
neivel. Nem utolsd az otodik részben taldlhato
keretre nagyit6 rutin sem, melyhez hasoniét mar
korabban is lathattunk, de itt a szoveg forog is,
mikozben valtozik a mérete. Negativumként emli-
teném a vibralo toltdrutint, és az iziéstelendl villo-
dz6 siritoket. Utobbiak tonkreteszik egy demo
osszhatasat!

Otlet: 9
Zene:  ? (lopott)
Grafika: 7
Program: 10
Design: 6

Matcher 3 6 — Nato: Az 1991-es év eddigi
legjobb produkcibjanak tekinthetd Maduplec leg-
jobb munkaja. Sokan a 64-es legjobb programo-
20i kozt tartjak szamon ezt a fiatal dan egyete-
mistat, aki ezittal 5 Uj képernydvel jelentkezett
a demok vildgaban. Mar korabban is lathattunk
tole nagy rutinokat, pl. d volt az els6 aki a vektor-
bobokat atvitte 64-re. Ezittal is ledobbentd Gjita-
sokat eszkozolt, mint a hullamzd felfelé scroll, ill.
két, karakterenként lépdeld side-borderscroll fe-
lett elhelyezett alloszoveg, s 32 bob mozgatasa
mellett 4 db multiplexelt spritescrollal. Hihetet-
len!

LEVELEZES
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TAUNDER BIRDS

Egy feledésbe meriilt régi nagy
jaték: THUNDERBIRDS.

A Spectrum tulajdonosok koziil
sokan kérdezték mar télem, hogy er-
re a nagyszerd jatékra van-e valami
leiras.

En nem tudtam réla, hogy lenne,
ezért egy délutan nekiditem és vé-
gigjatszottam.

A torténet ott kezdddik, ahol lta-
laban a GRAMSLAM cég egy régebbi
jatéka is, a TERRAMEX. A Foldet
meg kell menteni bizonyos dolgok-
tdl; jelen esetben egy orilt profesz-
szor telepitett killonbozd helyekre
pusztitd atomfegyvereket.

LET'S GO!

Elsd szint: a banya.

A billenty(izet kivalasztasa utan,
ALAIN-el vedd fel a lampast és az
olajzét.

BRAINS-szel vedd fel az elemlam-
pat és a lézerfegyvert. Valts 4t BRA-
INS-re és menj el jobbra, fel, fel, majd
kétszer jobbra. Cseréld le a lézer-
fegyvert villaskulcsra, majd menj
balra addig, amig el nem éred a kala-
pacsot. Ezt vedd fel a lampa helyére
és menj jobbra egy szobat, és menj
fel a létrakon, majd menj jobbra a
liftig. Itt hasznald a kalapacsot, s Iam
a lift elindul. Szallj be, és menj fel a
legtetejéig, menj jobbra és hasznald
a villaskulcsot a vizszivattydnal.

Ezutan menj vissza a zseblampa-
hoz és cseréld le a kalapacsra. Menj
vissza a lifthez és menj most is fel,
de utkdzben ugorj le a liftrél a deto-
natorért, amit a villaskulcsra cserél-
hetsz le. Ugorj vissza a lifthez — ami
felfelé megy — és menj jobbra a lét-
rakhoz. Itt menj fel a létrakon amed-
dig lehet, és menj balra a létréig. Itt
menj le, majd menj balra a kéhalo-
mig, rakd le a detonatort, és az ut-
kozben a létrak mellett felejtett gyij-
tozsinorért menj vissza. Majd a deto-
natorral egyutt hasznald a kbomlas-
nal. Bumm!!! Ja, a lampast most mar
lerakhatod, nem lesz sotét. Robba-
nas utan rakd le a detonatort és menj
balra a létraig. Itt menj le, balra a
kiabalé banyasznal alj meg. Most
vélts ALAIN-re. Menj le a létrakon és
itt menj jobbra. Rakd le a lampat és
vedd fel a létrat. Menj jobbra a mo-
csarig és hasznald a létrat. Menj to-
vabb jobbra a lefelé vezetd létraig, itt
menj le a létrakon, majd menj jobbra
a kovetkezd étraig és menj le a tobbi

|étran is. Itt menj baira és ismét lefe-
|é. Ezutan menj jobbra és vedd fel a
farét. Utana menj el balra a csilléig és
hasznald az olajz6t. Es lass csodat,
a csille driilt iramban méris elrohan
veled az elsd mocsarig, ahol el is
sullyed! Na azért nem kell megijedni,
mert, ahogy az Indiana Jones filmek-
ben szokott lenni, megmenekiilsz.
Ezutan menj balra egészen az (it vé-
geén lévd liftig, szallj be, menj le vele,
majd menj jobbra a létraig. Itt menjle,
és vedd fel a firogépkabelt, és
massz vissza a létran. Ezutan menj
jobbra a falig, vélts a furéra, és kezdd
el furni a falat. Miutan ez sikeriilt,
menj tovabb a banyaszemberkéig,
és szallj be a csillébe.

A masodik szint kédja: RECOVE-
RY.

Masodik szint: a tengeralattjaré.
ALAIN-nel felveszed a bivarruhat,
és egy cserép alaki targyat, ami va-
I6jaban egy sugdrzas elleni gyogy-
szer. Gordonnal vedd fel a capadld
spray-1 (?!) és a bovarruhat. Valts 4t
Gordonra, menj balra, le, és két szo-
bat jobbra. Rakd le a spray-t és vedd
fela pirulat. Hasznald! Vedd fel ismét
a spray-t és menj otszor balra, menj
le. A kozépso kapcsolot kapesold le,
a viz kiszivatty(zodik a szobabol.
Ezutan menj kétszer jobbra, és két-
szer le. Miutan leértél, menj jobbra
haromszor, és itt vedd fel a sérga
kartyat. Utkozben fontos, hogy a
spray nalad legyen, mert kiilonben
megkajal egy minicapa. Ezutan menj
haromszor balra és fel. Valts at ALA-
IN-re és menj egy szobat balra, fel a
kapitanyhoz, aki odaadja a kék kar-
tyat. Ezutan menj kétszer le, harom-
szor balra, és le. Menj balra és nyisd
ki az Osszes ajtét, de eldtte a szoba
kozepén lévé kapcsolot kapcsold fel.
Ezutan ezeken a szinteken minden
kapcsoldt allits feifelé allasba, majd
valts at Gordonra. Menj jobbra és
nyisd ki az 6sszes ajt6t, majd balra
és csinald ugyanezt. Ezutan az osz-
szes szobaban a kozépsd kapcsolt
allitsd felfelé allasba. Menj fel a felsd
szintre. Ezutan nyolcszor jobbra,
irAny le, és kétszer jobbra. Allj jobbra
a kapcsolotél és valts at ALAIN-re.
Vele is menj a konzolhoz, és allj a bal
oldalara. Haszndld a kék és sarga
kartyat.

A harmadik szint kodja: ALOY Si-
us

Harmadik szint a bank. LADY Pe-
nelopéval valaszd a dinamitot és a
spray-t. Parkerral valaszd az egeret
és a feszitdvasat. Ezutan valts a La-
dy-re és menj jobbra az Grig kétszer
jobbra. Itt széljunk be a liftbe és
menjiink jobbra egyszer. Valtsunk
Parkerra és menjiink fel a Lady-hez.
Rakd le a feszitdvasat és a Lady-vel
a spray-t meg a dinamitot. Parkerral
sétalj addig, amig ki nem nyilik az a
fiok, amelyben a kulcs van. A Lady-
vel sétdlj oda, és vedd ki beldle a
kulcsot. Rakd le a feszitdvasat, és
vedd fel a dinamitot. Menj mindkét
taggal balra, és szallj be a liftbe. Menj
le, majd jobbra, ismét le, majd megint
jobbra és itt be a liftbe. Menj a 7.
szintre, és Parkerral lokd meg a ko-
csit. Ezutan menj vissza a liftbe Par-
kerral, és menj le a 4. szintre. Itt vedd
fel a kulcsot, és ismét menj be a
liftbe. A Lady-vel meg a kocsival
egyutt menj le az 1. szintre. Itt menj
balra, és a lézernél haszndld az ege-
ret, addig, amig ki nem kapcsolja a
lézert. Ezutan valts a Lady-re, majd
menj kétszer balra, és kétszer le. Vi-
gyazz! A masodik lépcsd tetején
vard meg, amig a robot elmegy alat-
tad, és csak utana menj le. Ezutan
haladj haromszor balra, és kétszer
fel a széfig. Itt hasznald a széf eltt
a dinamitot, és gyorsan massz le a
létran a kovetkezd szintre. Varj 10
mp-ig és menj vissza a széf elé. It
valts at parkerra, és a robotoknal
csindld ugyanazt, mint a Lady-vel,
majd menj haromszor balra, és itt
négyszer le. Itt menj balra és engedd
el az egeret, majd vedd fel a kulcsot,
és menj fel -létran kétszer, egészen
a kapcsolokig. Most vaits a Lady-re
és vedd fel a széfnél a kulcsot. Gyere
le, cselezd ki az ort, és menj jobbra,
vagy le kétszer. A kapcsolokat al-
litsd igy: Lady Penelope: fel, le, fel,
fel, le, le. Parker: fel, le, le, le, fel, fel.
Most menj Parkerral jobbra a széfig.
Valts a Lady-re és tedd ugyanezt,
csak balra. Itt hasznald mind a kettd-
re a kulcsot, és vedd ki a széfbdl az
ujsagot.

A negyedik szint kodja: ANDER-
SON

A negyedik szint: a kilovdalloma-
sok megsemmisitése. Virgil-lel va-
laszd a szemiiveget és a fegyvert.
Scott-tal valaszd a szemiiveget és a
ragasztot. Indulj el Scott-tal és a lift-

nél tedd le a szemiiveget, majd menj
fel az emeletre és vedd fel a kulcsot.
Ezutan menj a harmadik limpés
szekrényhez, és ott hasznald'a kul-
csot. A kulccsal szerzett kazettat
még ne vedd fel, hanem menj le, és
a liftnél is hasznald a kulcsot. Ugorj
fel az emeletre a kottaért, és ezt is
haszndld a liftnél, de elétte Virgillel
menjiink a lifthez és alljunk mogé.
Ezutan Scott-tal alkalmazzuk a ka-
zettat, bar szerintem a liftek nem ka-
zettaval milkodnek (na de sebaj).
Vegyiik gyorsan fel a lift mellé lera-
kot: szemiiveget, és varjunk, amig a
lift levisz minket. Miutan leérsz a lift-
tel, hasznald a ragasztét jobbra a két
szélénél, menj vissza a lifthez, és
varj, amig a bejovd robot bele nem
ragad a ragasztoba. Ezutan menj bal-
ra két szobat, és vedd fel a robbané-
szerkezetet. Menj vissza a tarsad-
hoz, és menjetek elére két szobat
jobbra, majd le a lépcsén. It valts at
Virgilre, és a fegyverre, majd menj
jobbra, és I6jj haromszor a magneses
erGtérgeneratorba. A nagy I6voldo-
zés utan tedd le a fiistolgd fegyve-
red, és menj Scott baratoddal egyitt
egyet jobbra, egyet fel, harmat jobb-
ra, egyet le, egyet baira, egyet le,
egyet jobbra, egyet le. (Ezek nem a
hosszi csardas tanclépései voltak.)
Menj be a jobbra Iévé titkos szobdba,
és kapcsold le a falon lévd kapcsoldt.
Ezutan menj fel a létrakon a rakéta
legtetejére, majd a jobbra 1évd ajton
menj be a szamitogépes szobaba. Itt
sétalj at jobbra a masodik terembe,
és vedd fel a mikrofilmet. Majd menj
balra, és kapcsold fel a kapcsol6t.
Ezutan menj ki ismét baira a rakéta
oldalan lévé nyilashoz, és rakd bele
a megsemmisitd robbandszerkeze-
tet. Gratuldlok! Ezzel sikeriilt meg-
mentened a Foidet a pusztulastol.

TFF
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A War in the middle earth ¢. prog-
ramjarél hiressé valt Synergistic
szoftverhdz legijabb stratégiai ka-
land akcijatékban, a Spirit of the
Excaliburban, melyet Sir Thomas
Malory: .Arthur kirdly hatala™ c. mi-
ve ihletett, a kdzépkori Anglia legen-
das birodaimaban taldljuk magun-
kat. Am a pér éve, Arthur kirdly di-
csdséges uralkoddsa alatt még bol-
dogan viragz6 orszag helyett teljes
felfordulassal taldljuk szembe ma-
gunkat... Az uralkodé egy utolso, el-
keseredett, gyilkos kiizdelemben el-
esett leghliségesebb  tarsaival
egyitt a véraztatta camlanni puszta-
sag csatdjaban s bér a haldlba maga-
val ragadta legadazabb ellenfelét,
Mordred-et, még ez sem volt elég
ahhoz, hogy a betolakodd szaszok
visszavonuljanak... A legendas ke-
rekasztal szovetsége felbomiott, s
azok a lovagok, akik nem estek el a
pusztitd csataban, szétszéledtek a
négy vilagtaj felé, vagy visszavonul-

 ben”) nyomtalanul etiint a szent Grél

keresése kozben... Az orszagot rab-
l6bandak, szabadon garazdalkodé
fenevadk daljak... S az Excalibur, az
Istenek &ital kovacsolt kard, mely
hosszil évekig oft lengett a kirdly
oldalan dsszetartva a kerekasztalt,
most ismét a T6 mélyén pihen arra
varva, hogy jon majd egyszer egy Uj
kiraly, ki mélté arra, hogy ujra a ke-
zébe vegye...

A nem tilzottan sikeres bevezetd
utdn, melyet Wagner: Istenek alko-
nya c. muzsikajanak amolyan .Boci-
boci tarka™ stilusi atirata kisér, meg-
tudjuk, hogy Arthur haldla elGtt min-
ket, Constantint bizott meg az or-
szag Ujjaegyesitésének és a kerek-
asztal visszadllitasanak feladataval.
Nincs'hat vesztegetni valé idonk, in-
duljunk azonnal a kiralyi székhelyre,
Camelot-ba, ahol mér dsszegy(ltek a
leghiiségesebb lovagok, hogy uj
uralkodét valasszanak...

Ezek utdn Anglia térképének egy
részét lathatjuk magunk elGtt, me-
lyet a mause segitségével pasztaz-
hatunk végig. A térkép szélén talal-
haték a stratégiai rész kezeléséhez
sziikséges ikonok. Ezek koziil a leg-
felsd az éppen iranyitott szerepid,

vagy szerepldk (késobb ui. mar

csak Constantin-t iranyitjuk) allapo-
tat, fizikai tulajdonsagat jelzi. Az alat-
ta talalhat6, pergament jelképezd
ikon a Load-Save funkcidjat tartal-
mazza, a kovetkez{ ikonnal pedig
azt valaszthatjuk ki, milyen gyorsan
teljen az idé. Itt talalhaté még a .na-
gyité™ is, amellyel egy adott varost,
kastélyt, stb. nézhetiink meg tiizete-
sebben. Erdemes pér telepiilést,
helyszint megnézegetni kozelebbrdl
is (ajanlom pl. a cameloti varat, Ston-
henge-t) s mindjart a jaték elején két
fontos dologrél gydzodhetiink meg.

Az egyik az, hogy a grafika tGbb,
mint csodélatos — a formak hihetet-
lenil részletesen kidolgozottak, a
szinek kaprazatosak s az alafestd
zenék — bar egy idd utan elég mono-
tonna vélnak — szintén igen hangula-
tosak.

A masik — s ez mar a kellemetle-
nebb — tapasztalatunk az lesz, hogy
a jaték irtozatosan sokat tolt
A programozék valoszinfileg azt a
célt tizték ki maguk elé, hogy meg-
alkossak a legtobb lemezcserét és a
leghosszabb toltést igényld jatékot
6s ezt a terviiket sikerdlt is megvald-
sitaniuk. Ezért azt, hogy valamennyi
telepiilést végignézziik, csak azok-
nak tudom ajaniani, akik életiik hat-

ralévd par évtizedét a jaték mellett
kivanjak eltdlteni...

A térkép szélén taldlhatd ikonok
koziil a legalso, lovast abrazoléval az
egyes szereploket tudjuk iranyitani.
Vigyiik ra 2 mause dltal mozgathatt
kis kardot az ikonra, majd az ezutan
megjelend piros nyilat arra a sze-
mélyre, akinek valamilyen kiildetést
szanunk. (Eleinte természetesen
csak Constantine-t iranyithatjuk, am
mihelyt leértink Camelot-ba — s tu-
lajdonképpen csak innen kezdGdik
az igazi jaték — mar szivetségesein-
ket is kezelhetjiik. Ha egy adott hely-
szinen tobb baratunk is van, akkor a
megjelend listarol valaszthatjuk ki a
megfeleldt. (Ezt kovetden a piros nyil
mellett megjelenik a TO felirat — va-
gyis most mar nincs mas dolgunk,
mint a célallomast kijeloini.

Amikor nem hasznaljuk az ikono-
kat, a mause-zal egy kicsiny kardot
mozgathatunk. Ezzel ismerhetjik
meg az egyes telepiilések neveit, az
éppen ott tartozkodo fontosabb sze-
mélyeket — akik kozil sokan (pl. a
patikus, a gyogynovény arus) allan-
dban valtoztatjak a helyuket —, az
egyes hadseregek létszamat. Ha az
iletd személy a kerekasztal tagja,
érdemes ravinni a mause-t a nevére:
igy megtudhatjuk, hogy milyen tulaj-




donsagai vannak (erd, harcedzeft-
ség, pancélzat ereje, milyen rangd,
milyen vallasq, stb.), valamint milyen
targyak vannak ndla.

Ha utunk soran talalkozunk vala-
kivel, a program mindig megkérdezi,
hogy kivanunk-e beszélni vele, vagy
tovabb akarunk-e menni (esetleg, ha
baratrol, vagy barati hadseregrdl van
sz0, 0ssze akarjuk-e vonni az erdin-
ket). Erdemes legalabb is eleinte, Ca-
melot felé menet mindenkivel valtani
egy-két szot, hiszen igy sok fontos
informaciot, hirt szerezhetiink a hat-
tértorténettel kapcsolatban.

A jaték eqgyik legfontosabb részét
képezi a harc, melynek tobb fajtaja
van, s melyre mar Camelotba éré-
stink eldtt is szikségiink lesz.

Ha egy maganyos elienfelinket
egy nagyobb hadsereggel érjiik utol,
akkor a program nem sokat teketori-
azik: egyszeriien csak arrdl tajékoz-
tat minket, hogy a tdlerd révén meg-
semmisitettiik az ellenséget (termé-
szetesen ugyanez a helyzet, ha mi
rohanunk egymagunkban egy ellen-
séges hadsereg karjaba.)

Ha sem az ellenfeliink, sem pedig
mi nem rendelkeziink nagyobb had-
erdvel, akkor nyilvan parbajra kel
sor... A vivas soran az ATTACK (t&-
madas), DEFEND (védekezés), USE
ITEM (bizonyos targy haszndlata),

i wrg

szavonulas), és az automata-kézi
iranyitas funkciti kozott valasztha-
tunk. A harcolé felek allapotat az alul
megjelend rovid mondatok, valamint
a ROUND TABLE (kerekasztal) és a
FOES (ellenfél) rublikaban jelzi a
program, mégpedig Ggy, hogy a sé-
riiléseket egy kis kor fejezi ki, s 4
ilyen jel utan az illetd fél, menthetet-
leniil eitavozik a tdlvilagra. Ellensé-

MAGIC (mégia), WITHDRAW (visz-

giinket gy gydzhetjiik le a legsike-
resebben, ha eldbb magiaval legyen-
gitjilk s csak utdna tamadunk ra
karddal.

Az eredményes parbaj utan a ja-
ték par ponttal értékeli dicsdséges
cselekedetiinket.

Végezetill, az utolsd fajta harc az,
amikor hadseregek iitkbznek meg
egymassal.

Ekkor a katonaknak, ill. fiszerep-
[Binknek kiilon-kiilon megvalaszt-
hatjuk a megfeleld harcmodort (ta-
madas, az ellenség feltartoztatdsa,
stb.) s azok a funkciok, amelyeket az
illetd egyén nem hasznalhat (pl. va-
rdzslas a kozkatonakndl) elhalva-
nyodnak. Az ellenség és a kerekasz-
tal erejét itt is rovid mondatok és egy
kicsi animalt rész jelzi.

Ha eljutunk nagy nehezen a ca-
meloti varba, ott végre — valahara
osszetalalkozhatunk a rank régéta
var6 lovagokkal — Sir Bedevire-rel,
Lavain-al, Ector-ral, Melias-sal, Di-
nas-sal és Hebes-sel — akik kozul a
korondzasi ceremonia utan 2 tarsat
kijeldlhetiink a kiséretiinkbe. Egy kis
barangolds utdn raakadhatunk a
kastélyban a pogény Ninive-re (a t6
tindérének huigdra), aki boszorka-
nyos ligyességgel ért a vardzslas-

hoz, és a jambor szerzetessel, Bel-
lengerus-sal. Erdemes mindkettdji-
ket hozzacsatolni a kiséretiinkhoz,
ugyanis késGbb nagy segitségiinkre

Mikozben tdszereplbink a kas-
télyban maszkalnak, azt tapasztal-
juk, hogy a stratégiai rész ikonjai
megvaltoztak. A most megjelend
ikonokkal nem csak most taldlkoz-
hatunk, hanem minden olyan hely-
zetben,-ha =gy adott helyiségben, te-

rilleten, stb., maszkalunk, vagy vala-
kivel beszéigetiink, esetleg parbaj-
ban legydztilk az ellenfeliinket.

A legfelsd — a gomb — tovabbra is
afizikai llapotot jelzi, a térkép pedig
a stratégiai reszhez juftat vissza
minket.

Amikor a kéz alaku ikonra visz-
szilk a mause-t, akkor megijelenik a
tarsasagban Iévé személyek reve.
Miutan kivalasztottuk a megfeleld
egyént, a lehetséges cselekvések —
funkcidk listdja jelenik meg. Ezek a:
PICK UP (felvenni), DROP (eldobni),
TALK (beszélni), SEARCH (atkutat-
ni), TRADE (kereskedni), REQUEST
(kérni), MAGIC (magia), SEIZE (el
foglalni), GIVE (adni), BRIBE (meg-
vesztegetni), ATTACK (megtamad-
ni).

Az ellenfél elpusztuldsa utan ér-
demes mindig atkutatni a hullat,
mert a nala lévd pénzen kivil néha
értékes holmikra bukkanhatunk.
A TRADE-de! egyes kereskeddktdl
vasarolhatunk bizonyos targyakat —
foleg gyogyszereket és magikus
alapanyagokat. Ha egy épiilet elgtt
allunk, akkor gyakran megjelenik
egy kapu alakid ikon is — ezzel tu-
dunk belépni az adott helyiségbe, a

termekbdl pedig dgy juthatunk egy
masik szobaba, ha az ajtéra vissziik
a nyilat.

Mint mar emlitettem az eidbb,
utunk soran szamos személlyel talal-
kozhatunk. Ezek kozott vannak van-
dorok, kdbor szerzetesek, veliink
mindenaron megkiizdeni vagy6 hen-
cegd lovagok, elrabolt higocskaju-
kért kétségbeesetten sopankodé nd-
személyek, akik mindendron armra
akarnak ravenni minket, hogy ment-
sik meg testvérik becsiiletét és
sziizességét. (Ha elkovetjik azt a
hibat, hogy segitiink, igaz, hogy ka-
punk pér pontot elismerésiil, de az

elvesztegetett idd belathatatlan ko-
vetkezményekkel jarhat). No és per-
sze késza sarkanyokkal is o0ssze-
akadhatunk hébe-h6ba, s bar 6k mar
csak silany véltozatai a hajdanvolt
fenevadaknak, még igy is nehéz el-
lenfeleknek bizonyulnak. Elpusztita-
sukhoz ajanlatos Ninive varazstudo-
manyat igénybe venni (az egyik leg-
alkalmasabb fegyver a Dragonsba-
ne).

Arra azonban vigyazzunk, hogy
ne pazaroljunk til sok iddt a mellék-
szereplokre, hiszen az idd siirget; a
szaszok (akiket egy kor alakd pajzs
jelképez) mar tmadnak északrdl és
London varosat veszélyeztetik... To-
rekedjink inkabb arra, hogy minél
elobb dsszeszedjlnk egy tisztessé-
ges hadsereget. No persze ez sem
lesz tal konnyi feladat, hiszen a leg-
tobb vardr csak bizonyos szolgdla-
tok fejében segit nekiink. Tolink ke-
letre, Arundel varosaban pi. Sir Bald-
ric egyetien lanyanak elrablasan
buislakodik, s csak akkor segit, ha
utolérjiik és lekaszaboljuk a gyer-
mekrabld szasz gazfickét; Sir Palo-
mides, Dover ura pedig csak abban
az esetben bocsatia rendelkezé-
sinkre 60 kiprobalt lovagjat, ha
elobb elpusziitiuk a kornyéken ga-
razdalkodo fenevadat.

-

S még ha sikerill is osszeszedni
par szaz fos hadseregunket és Lon-
don megsemmisitése el6tt feiszaba-
ditani a varost, maris ott az ujabb
veszedelem a nyakunkon. Az észak-
nyugati hegyekbdl mindent elsoprd
erfvel ozonlik a szasz Melehan tobb
mint 1000 fés hadserege, mely ki-
méletieniil kiirtja és felperzseli az ut-
jaba keriild telepiiléseket...

Bevallom dszintén, f4j a szivem a
Spirit of the Excalibur-ért. A program
ugyanis az eddigi egyik legszebb,
leghangulatosabb stratégiai jaték,
am az iszonyatos mennyiséga tolto-
getés annyira felemészti a jatékos
minden erejét, hogy hosszabb széra-
kozast csak a kilonosen tiireimes
szamitogép-tulajdonosoknak nyujt-
hat.

Azt azonban mindenkinek ajan-
lom, hogy ha csak egy kis idore is, de
azért (iljon le a jaték mellé.

Berrr.
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1027 BUDAPEST Martirok dia 50-52.\._TIL. 4/b tel./fax: 201-74-79
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